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zahójczej piękności: 


IUSZ U Z) THO £ z A „aj Nur ne "AM dań m = r mam Wiemy, że czytacie PLAYA | 


 [cj>) A! I z zapałem, bo do redakcji przychodzi coraz więcej wspaniałych listów. 
Dziękujemy — w ten sposób pomagacie nam w wyborze najciekawszych 


nowości, o których chcecie się dowiedzieć. Bardzo się cieszymy, 
wspólnie poznajemy nowe przeboje i nowe konsole — żyjemy p 
w interesujących czasach, a gry są ich nieodłączną częścią! 
8 Razem tworzymy fajne pismo dla wszystkich graczy. Dla weter 
ŚL : i entuzjastów, amatorów konsol i peceta, strategów i mistrzów s 


z 
s 


kó Nowości 


j ź nin. Piszemy o wszystkim, co nowe i ciekawe: grach, odlotowym 
mizewii UJ - sprzęcie, niezwykłych wydarzeniach i zakręconych automatach. 
Nowości prosto od producentów. , 2 Wszyscy kochamy gry i chcemy wiedzieć o nich jak najwięcej. 
Nadciągają gwiazdkowe przeboje! Ą Nie chowamy więc wiadomości w nudnych tabelkach. U nas oceny: 


są na wierzchu — jasne, proste i czytelne. Zamieszczamy tajne kody | 
do najnowszych przebojów i nie zapominamy o żadnej platformie. 
Dziś mamy dla Was nowość: konkurs komiksowy. Do dzieła! Let's PLAY! | 


zapowiedzi : 


Buffy the Vampire Slayer .........4 
Wroc ...00.0.0.%.100..,.,,.8 
Dave Mirra Freestyle BMX .........4 
Pokómon Gold £.Silver ...........6 
Finałowy Final na PlayStation .....6 
Quake Ill: Arena .................6 
Pokćmon Snap ..................6 
Road to El Dorado ................8 
PowrótAlicji .......-.-«222....-.8 
Midnight Club Street Racing .......8 


DSZ7STKO 
GRA! 


Rozpoczynamy kolejny konkurs! 
Do wygrania: gry komputerowe i konsolowe, 
odlotowe gadżety i unikatowe egzemplarze. 


o 
Qa 


| "Testy i recenzje 


JEDNEJ g 
39. * 


Reportaże 


Prawdziwy gracz nie może przegapić takiej boa 
Nintendo Spaceworld 2000 .......10 szansy. Jak zdobyć te nagrody? Wystarcza a 
Space Channel 5 ................12 poczucie humoru, kartka i długopis! Gi 
Imperium gier kontratakuje ...... 14 Ę | ś 


F355 Challenge ................ 16 
Severance: 
The Blade of Darkness ...........18 


Lmrreb | 
EbirioN 


Ć sfnao Nesz system ocen 


Przedstawiamy unikatowy sposób, w jaki 

PLAY ocenia gry. Dokładnie wyjaśniamy 
zawartość tabelki, którą umieszczamy 

_ przy każdym teście 


Testy 


Virtua Tennis ...................20 
ParasiteEVCH .......-..........22 
 FurFighters ...................24 
Resident Evil: Code Veronica .....26 
Imperium Galactica Il ........... 28 
Micro Maniacs .............2....30 
Gendfix3 ...........32 
Urban Chaos ...................34 
 Warioland3 .......... .......36 
Pokćmon Yellow ................37 
sycho Circus 89.242:02...:.38 


WsZyStKo gra! 


....22:...40 


. > .. > .42 


5gierSledStorm 
na PlayStation 


TOP 1O ..........-..........44) 
RZECZE UEDA KNAJPY ZYTARAIE ROEE ANEZZGERSTZEKSNC | 


Top 10! Stworzona na podstawie Wa- : 
szych głosów lista przebojów, atakże ja w 
hity ze światowych rankingów | peta a WC 
4 NW, | ac 
Z 


Tajne Kody ...:...........45) 


śe e Ł 
R 41 35) 
Na kłopoty z grami najlepsze są jA 

tajne kody PLAYA! p ipo 


PlayStation 


Resident Evil 3: Nemesis .........46_ 
Muppet Racemania .............50_ 
Syphon Filter2 .................50 
Fear Effect .......--22-2222.....50 7%, 
Hardcore ECW Revolution ........50' - 
Dune 2000 :......--»2-.3..«1-. 50 (i 
Quake II eee area aan ce0 11 BO M 
Colin Mc Rae Rally 2.0 ...........51 
Medieii2 +::<+-«0550:.06:5. 91] 2 
NBA Live 2000 ..................51 | _ Piska 
Street Skater2 .........--......518 
South Park Chefes Luv Shack .....51_ 


PCE €D-ROM 


Force Commander .......-+..-...52 
Panzer Commander .............52 
Imperium Galactica Il 140111..52 
Soldier of Fortune ..............52 
E 
ę pa je 
DeadorAlive2 .................54 
NREŻK orto ać Ga 00 SR 
Tony Hawk PRO Skater ..........54 © 
4Wheel Thunder ...............54 
Zombie Revenge ................55 
V-Rally2 ...2+.«900230020502.:.55 I] 
Soul Calibur .....--+-+-1««++1---.-.55 [8 
SOD 0.550 


GameBoy Color h 
WWW Wrestlemania ............56 jeż 
Super Mario Bros DX ............56 
NBA Jam 99 -..-.-+++«11+«-.-.,.56 Bl 
Duke Nukem OI 


5 zestawów strona 8 


gier lotniczych 


3 Z 
99 Bterminacja na pc PRE ł 
h 
NODZE PD OAI DA AW PZA OZI AAC PODENDWLIC ALP NOO 
Top Gear Rally2 ................57 
South Park...-.--.««-2022220--.-57 


EarthWorm Jim 3D ..............57 
Carmageddon 64 ...............57 


Wielki wyścig... karetką pogotowia! 
24 LITIZA j. głośniej! 


Superbike 2000 Nowe, zakręcone gadżety do grania 
na PlayStation __ 


Tysiąc nowych gier : 


Emulatory, czyli jak przemienić peceta 
w zupełnie inny komputer 


Konkurs? 


5 zestawów: 
Omega Boost «m 


4 i pokrowiec 


Czekają na Was wspaniałe nagrody! 


[LL k. (3/ ewk. 0 dy nad Kalifornią za- 
4 pada noc, miasto Sun- 
Wielka nagroda dla A macnesisacj 
? nie. Noc to pora wam- 
lalki j pirów! Jedyną nadzieją jest 
Wielkiego Simulanta Buffy Summers: za dnia zwy- * 
Will Wright, jeden z założycieli firmy Maxis, kła uczennica,a w nocy- po- == 
otrzymał nagrodę Invision 2000. Jest ona gromczyni sił ciemności. Zna- 
przyznawana osobom, które dokonały re- my ją z serialu Buffy — postrach wampirów, 
wolucji w informatyce. Willowi nagroda na- 4 w którym główną rolę gra Sarah Mary Gellar. 


leży się za całość jego twórczości. Piętna- % Już niedługo Buffy ujrzymy na ekranach pecetów 
ście lat temu stworzył symulację miasta — i konsol. Powstaje gra o przygodach uroczej tępi- 


7 
j wiecznie młode SimCity. Dzięki nie- e cielki wampirów. Walczymy 
| mu poznaliśmy tajemnice mrowi- ś W o z demonami i nieumarłymi, 
a ska (SimAnt), problemy naszej pla- — s , używając niezwykłych sił 
nety (SimEarth), radości i smutki KE z Buffy i jej podstawowej bro- 


życia rolnika (SimFarm), cienie 

i blaski wielkich wieżowców (Sim- 
Tower) i rozkosze życia rodzinnego 
(The Sims). Nareszcie za wybitną 
twórczość nagrodzono autora gier! 


= zaostrzonego kołka. Wi- 

dok w czasie gry przypomina 

h trochę Tomb Raidera, ale 

; j w Buffy będzie jeszcze więcej 

2] A AF” akcji. W grze odwiedzamy 

4) Bpazes znane z serialu miejsca, na 
m5 m SA. przykład cmentarz, szkołę i i dom Buffy. Spe 

Mniej PlayStation 2 , my także jej przyjaciół i zi 

Szefowie koncernu Sony ogłosili, że produk- W pracach nad grą ucze 

cja PlayStation 2 nie nadąża za popytem. więc jego miłośnicy na pe 

Brakuje ważnych podzespołów, takich jak | me ujęcia, miejsca i postacie. 


karty pamięci, procesory, a nawet wtyczki Ę B di : 


Pm 


i gniazda! W Japonii w ciągu pierwszego ty- b 
godnia sprzedaży rozeszło się ponad milion g 
sztuk konsoli. Magazyny są puste, a fabryki 
nie nadążają z produkcją. Przez to liczba 
konsol w pierwszym transporcie do USA zo- 
stała zmniejszona: będzie ich tylko 500 ty- 
sięcy, o połowę mniej niż planowano i o wie- 
le mniej niż potrzeba. Pierwszego dnia 
sprzedaży w sklepach komputerowych nale- 
ży spodziewać się bitwy na śmierć i życie! 


Blair Witch vol. 2 


a Druga część sagi o ponurej wiedźmie Blair 

| nosi podtytuł Legend of Coffin Rock. Cofa- 
my się w przeszłość, do wydarzeń rozgry- 

wających się ponad 100 lat przed historią 

" z pierwszej części. Ta mroczna opowieść 
zagości w naszych pecetach już w dniu 
amerykańskiego święta duchów i upio- 
rów, czyli Halloween, przypadającego 
co roku 1 listopada. 


Nowe procesory 


0 firmie Transmeta niedawno zrobiło się 
głośno. Wszystko za sprawą jej nowoczesne- 
go procesora Crusoe, który coraz częściej in- 


stalowany jest w notebookach. Miesiąc te- <> w | | 
mu szef Transmety ogłosił dumnie, że aby ke 5) H | gFsz NI j ropico przenosi nas na gorącą, tropikalną wysepkę na Mo- 
i doścignąć ich technologię, konkurenci mu- e [SAVA A [| | Ra A T rzu Karaibskim. Jednak nie trafiamy tam jako turyści. W tej 
i sieliby pracować co najmniej pięć lat! Sądząc octejąj L8 i grze strategicznej na peceta przypada nam rola dyktatora 
' po wynikach testów komputerów z proceso- - rządzącego bananową republiką. Cel jest prosty = utrzymać się 
rem Crusoe, firmy Intel i AMD mają się czego = : jak najdłużej przy władzy, a jednocześnie przesłać jak najwięcej 
obawiać. A nam w to graj: zawsze to lepiej, o sukcesie gier takich, jak Tony Hawk's Skateboarding oraz Thrasher, >| dolarów na nasze konto w szwajcarskim banku. 
kiedy mamy większy wybór. Co by tu jeszcze p przyszła kolej na inne dziedziny sportu. Włączamy więc PlayStation, | Kluczem do sukcesu jest gospodarka, ale troszczymy się też 
wsadzić do naszego wstawiamy deskorolkę do garażu i wsiadamy na rower BMX! o obywateli naszego kraju. Na wyspie wznosimy ponad sto 
peceta? W grze Dave Mirra Freestyle BMX sterujemy jednym z kilkunastu dostęp- różnego rodzaju budowli, począwszy od hoteli, poprzez ko- | 
nych zawodowych oblatywaczy rowerów. Naszym fantastycznym wyczy- palnie, a skończywszy na fabrykach. Chcemy, aby nasza wyspa 
nom na rampach, murkach i w powietrzu towarzyszy muzyka w wykonaniu stała się rajem dla bogaczy? W takim razie budujemy kasyna. 
znanych zespołów, takich jak na przykład Cypress Hill. Chcemy, aby mieszkańcy się bogacili? Stawiamy więc fabryki 
Dave Mirra Freestyle BMX nie -_ cygar i plantacje trzciny cukrowej. Jeśli gospodarujemy mą- 
należy do realistycznych s ==] drze, szybko zostajemy Ukochanym 
gier. Nasz rower odrywa * Wg, Ą Słońcem naszego małego narodu 
się od ziemi, kręci w po- z i rządzimy przez długie lata! 
wietrzu fantastyczne sal- 4 
ta i piruety, zaś rowe 
sta ledwie trzyma się ki 
rownicy. Triki, jakie tam 
£. robimy, po prostu przeczą 
prawom fizyki. Pamiętaj- % 
my więc, aby w żadnym 
razie nie ćwiczyć układów 
z gry na podwórku! 


acc PRZ PRZEZE 52 


a EEEE | 


NkynvAcjA MAjLEPSZEj/GRY STRATEGICZNEJĄWSZECHCZASÓW, 


TRZY GRY W JEDNEJ! 


—— SADZĘ 
SZUKAJ W SKLERACH 


ry z serii „Cywilizacja” to jedne z najlepszych gier strategicznych jakie do tej pory ujrzały światło dzienne. 


Cywilizacja 2 Próba Czasu to kontynuacja tej serii i tak naprawdę aż trzy gry w jednej! Pierwsza to 
Qywilizacja II, klasyczna gra strategiczna, której akcja rozgrywa się na powierzchni naszej planety, druga to 
Wszechświat Lalande 21185, którego akcja rozgrywa się w kosmosie na odległych, niezbadanych planetach 
trzecia to Świat Midgardu, czyli miasta w chmurach, głęboko pod powierzchnią lądu lub w podwodnej 
otchłani. Podejmij wyzwanie - stwórz potężne i rozwinięte mocarstwo w każdym z tych odmiennych światów. 
Wyrusz w podróż w nieznane, by odkryć, a następnie podbić nowe ludy, kultury, dzikie lądy, wielkie 
kontynenty. Buduj, broń się i atakuj. Zarządzaj swoim światem mądrze i sprawiedliwie, bądź władcą 
bezwzględnym ale i rozważnym. Stań się częścią historii. 


ZŁarycy 


P' raz pierwszy możesz dołączyć do trzymilionowej rzeszy fanów Cywilizacji 2 grając w profesjonalnie 
przygotowaną polską wersję gry i płacąc jedynie 79 złotych! 


_ 
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„„ EverQuest 
zmów rośnie 


Pod koniec roku ukaże się Scars of 
Velious — drugie już rozszerzenie 
do internetowej gry fabularnej 
EverQuest. Tym razem doszedł na- 
' stępny kontynent — Velious, lodo- 
wa kraina smoków i gigantów. 
Tam gracze znajdą nowe przed- 
mioty, poznają nowe czary 
i umiejętności. Podobnie jak w pierwszym 
rozszerzeniu, grafika została nieco popra- 
wiona. Niestety zarówno EverQuesta, jak 
i oba jego rozszerzenia w Polsce można 
kupić tylko przez internet. 


Kleopatra 


Nie tak dawno grając w Faraona, pozna- 
waliśmy życie starożytnego Egiptu, a już 
twórcy gry proponują nam dalszą roz- 
grywkę. Dzięki spolszczonemu dodatkowi 
o nazwie Kleopatra: Królowa Nilu prowa- 
dzimy batalię Marka Antoniusza przeciw- 
ko Oktawianowi. Do przejścia jest 25 no- 
wych misji, a jeśli nam to nie wystarcza, 
tworzymy własne! Gra jest trudniejsza, 
więc powinna starczyć nam na dłużej. 


Dark Gloud 


Pierwsze informacje o grze Dark Cloud 
ucieszyły nas. Zapowiadała się ciekawa 
klasyczna gra fabularna. Zaś bliższe szcze- 
góły zelektryzowały graczy: elementy gry 
fabularnej połączono z budowaniem lą- 
h dów! Właśnie tak — naj- 
pierw budujemy świat, 
a potem przemierzamy 
krainy, które stworzyliśmy. 
Jeśli zadbaliśmy o rozbu- 
=. dowę miast, odkrywamy 
ich ciemne zaułki, tam 
gdzie zostawiliśmy lasy, 
przedzieramy się przez 
ak Jest to jeden z najbardziej ocze- 
kiwanych w Japonii tytułów na PlaySta- 
| tion 2. Zupełnie nowy sposób grania! 


Seven 


| Dawno temu siedmiu słynnych rycerzy 
chwyciło za broń. Przysięgli uwolnić kra- 
inę Akurarind od hord demonów. Przysię- 
gę spełnili, ale po tysiącu lat bestie wraca- 
ją. Młody giermek postanawia stanąć 

w obronie jednej z pogranicznych wsi. Tak 
rozpoczyna się nasza przygoda z szóstką 
innych rycerzy. Piękna, dwuwymiarowa (!) 
grafika tej oryginalnej gry fabularnej 
przyciągnie posiadaczy PlayStation 2. 


Hi 
A 
| 
ł 


kto zdawał sobie sprawę, o co w tych grach chodzi. Teraz, choć 
do premiery gier Pokćmon Gold £ Silver jest jeszcze kilka mie- 


kC iedy Pokćmon Red 8 Blue szturmowały sklepy w Polsce, mało 
7 


sięcy, emocje sięgają zenitu. Widzieliśmy już wersję 


amerykańską i jesteśmy pod wrażeniem. Jest sto no- 
wych zwierzaczków, nowa mapa i o wiele ładniejsza 


grafika. Zaś nasz bohater ma telefon komórkowy, 
przez który rozmawia z innymi trenerami! W grze 
pojawił się nowy, lepszy pokódex oraz wewnętrzny 


zegar. Już wkrótce czeka nas pobudka o czwartej ra- 
no, żeby złapać pokćmona, który pojawia się tylko 
i wyłącznie o świcie. Ale czego się nie ro- 


bi, aby powięk- 
szyć kolekcję! 


CYNDAGUTL 
15 $ 


[—— 


5 CHIKORITA 
f4 MA 
S— 4 


CHIKORITA's 


Jattack missedt 


Finałowy Final 


na PlayStation 


N 


ajsłynniejsza seria gier fabularnych żegna się z PlayStation! Na szczęście 
jest to czułe pożegnanie: Final Fantasy IX już się ukazało w Japonii i zy- 
skało uznanie graczy. Postacie znów są rysowane w mangowym stylu, 


tak lubianym nie tylko w Kraju Kwitnącej Wiśni. Wyglądają bardziej dziecinnie 
niż bohaterowie ósmej części gry, ale nie dajmy się zwieść! Pod baśniową gra- 


ULELUJOEALOUGOCECICH 
walczymy ż potworami, an- 
gażujemy się w porwania 
i zabijamy zdrajców. 

Na europejską wersję przyj 
dzie nam poczekać co naj 
mniej do grudnia, więc pi 
sząc list do Mikołaja, nie za 
pomnijmy umieścić jej na li 
„ście prezentów. Kolejne czę-| 
ści cyklu zostaną wydane na 
PlayStation 2. 


! akiej gry jeszcze nie 
Tove przed nami fo- 
toprzygoda! Ekspert 
od pokómonów, profesor 
Oak, wysyła nas na wypra- 
wę fotograficzną. Ogląda- 
my pokómony w ich natu- 
ralnym środowisku! Wyru- 
* „adi szamy wagonikiem kolejki 
oiskiej w głąb wyspy z aparatem gotowym do strzału. 
Robimy zdjęcia i wracamy do profesora, który ocenia 
nasze dzieła. Im lepsze ujęcia, tym więcej punktów zdo- 
bywamy. Odwiedzamy no- 
we okolice na wyspie, Ota wagonik kolejki lg, 
gdzie żyją inne pokćmony 
i gramy bez końca! Gra 
ukazała się na Nintendo 64 
i od razu uprzedzamy: wer- 
sji na konsole innych firm 
niestety nie RZE 


Quake 
ALCOLEJ 


na ODreamcasta 


hluba LL i niekwestionowa- | 
C ny król sięciowych pojedynków bez P 1 
pardonu atakuje konsole. Premie- ; 4 
ra trzeciej części strzelaniny wszech 
czasów zbliża się wielkimi krokami — 
gra trafi na sklepowe półki jeszcze 
przed gwiazdką. Do trzech razy sztuka „ 
— dwie pierwsze części gry nie podbiły 
serc konsolowców. Zawiniło przede 
wszystkim niewygodne sterowanie 
i słaby wieloosobowy tryb gry. 
A jak będzie tym razem? Zapowiada się 
wyśmienita zabawa! Rewelacyjna grafika, 
ultrapłynna animacja i możliwość rozwalania 
przez internet pecetowców, to niewątpliwe atu- 


/ | 


uu ażęgiń ty gry. Zaś 
; 3. specjalna mysz 
EMŚ *'s*. i klawiatura dadzą 


place with 75 


T5JAEH | 


nam wreszcie poczu- 
cie swobody. Już nie 
możemy się docze- 
kać międzyplatfor- 
mowych pojedyn- 
=), ków. Railgun w garść 
3-39 idoboju. Let's frag! 


JUŻ W LISTOPADZIE NOWA GRA PRZYGODOWA W POLSKIEJ WERSJI JĘZYKOWEJ 


WYRUSZ W FASCYNUJĄCĄ PODRÓŻ PO MITYCZNEJ GRECJI! 


Odyseja 


W POSZOKIWANIO OLISSESA 


| 
i 


a prośbę Penelopy, która 

wyczekuje bezskutecznie 
jakichkolwiek wieści od Ulissesa, 
postanawiasz wyruszyć w podróż, 
której celem jest odnalezienie 
najlepszego przyjaciela z dzieciństwa. 
Wyjeżdżasz do Troi gdzie Ulisses był 
widziany po raz ostatni. Tutaj 
zdobywasz szczątkowe informacje, 


z których zaczyna Ci się wyłaniać 
obraz wydarzeń.  Rozpoczynasz 
podróż po wyspach Morza Egejskiego, 


przeżywając najbardziej niesamowite 


przygody w mitycznym świecie 
antycznej Grecji, by ostatecznie trafić 
do krainy mroku. Będziesz musiał 
walczyć z przerażającymi bestiami 
(cyklopami, gorgonami), unikać 
podstępnych intryg bogów oraz 
czyhających zewsząd pułapek. 


Odyseja: W poszukiwaniu Ulissesa 

to niesamowita gra przygodowa 
rozgrywająca się w świecie 
stworzonym na podstawie najbardziej 


znanej antycznej legendy. 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; 
Warszawa, ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65, 
Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519.69 00 
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FMIEJEOWIKI 
Xbox — tajemnic 

Coraz Mniej 

Microsoft ujawnił oficjalne logo 

__ swojej nowej konsoli. Przedstawił też listę 

! firm tworzących z prędkością światła 

gry na Xboxa. Jest na niej 155 produ- 

centów z całego świata, w tym naj- 

więksi. Mimo że lista tytułów wciąż 

jest tajemnicą, wiemy, że powsta- 

z ją między innymi gry Spiderman, 
Tony Hawk PRO Skater i Star Trek Voya- 
ger: Elite Force. Krążą słuchy, że do 
współpracy dała się namówić firma Ko- 
nami. Szczegóły już wkrótce! 

Wiadomo też, że konsola będzie miała 
prawdopodobnie urządzenie do cenzu- 

_ rowania gier wkładanych do napędu 

i blokowania dostępu do niektórych 

stron w internecie. 


Oni później 
Microsoft wykupił Bungie Software! Co z te- 
go? A to, że Oni — znakomita gra akcji stwo- 
rzona przez Bungie, pojawi się później. Na 
_ pewno nie przed gwiazdką! 
Na razie istnieje ona tylko w wersji beta, 
ale i tak zrobiła olbrzymie wrażenie na 
wszystkich zwiedzających tegoroczne targi 
gier — E3. Przyczyną opóźnienia jest zamie- 
szanie wokół praw do publikacji tej niecier- 
pliwie wypatrywanej gry. Jak zwykle 
wszystkiemu winni są ONI! 


; Skies of Arcadia 


Już wkrótce pożeglujemy po niebie! Sega A 
_ zakończyła prace nad angielską I 
s 


wersją swojej wspaniałej gry 
RPG na Dreamcasta,wktó- - „„ 74 
rej gramy rolę pirata. Nasz '. e 


statek pływa po po- "ZE 
wietrznym oceanie, „-* i 

- unosząc się ponad 
chmurami. Powiadają, że . PPSA zg EEE 
jeśli sie w nie zagłębić, ci- powstającej na peceta grze akcji Ai n 
śnienie zgniecie okrętwraz > 4) McGee's Alice Kraina Czarów stała się króle- a zręcznościówka na PC to parodia gier akcji, pełna delikatnych kpin 
zzałogą... Odwiedzamyla: „. /* stwem grozy. Zła Królowa Kier podbiła ten cu- | z naszych ulubionych bohaterów. Tytułowy Gift jest śmiesznym, małym 
tające wyspy, walczymy z Im- downy świat i zmieniła go w koszmar. W Krainie Czarów poja- stworkiem. Przemierza dziwne krainy, walcząc ze złymi kreaturami. 
perium Valuańskim i pomagamy i wiły się potwory: Ogniste Impy, Karciani Strażnicy iinnisłudzy | Zwinnie skacze, używająckijka. Jego przygody toczą się w ośmiu różnych świa- 
biednym. Vyse, nasz bohater, jest Królowej. Zmieniły się także postacie znane z książki Lewisa tach. Zwiedzamy średniowieczne zamki znane z Diablo, katakumby odkryte 
przecież szlachetnym piratem! Carrolla. Kapelusznik mieszka w ponurym, gotyckim zamku, przez Larę Croft, zapomniane świątynie, które badał Indiana Jones. W Gifcie 


a Znikający Kot wygląda tak, jakby kilka lat spędził w pobliżu 
reaktora atomowego. Nawet Biały Królik nie jest już taki czy- 
sty, jak dawniej. W Dolinie Łez odwiedzamy Pandemonium 
oraz tajemniczą Fortecę Drzwi, w której znajdują się dziesiątki 
portali. Naszym celem jest zniszczenie potężnej Królowej. 
W tej trójwymiarowej strzelaninie Alicja przemierza Krainę 
Czarów uzbrojona w ostry nóż i... Diabełka z Pudełka. 
WORCYE ES EB" LE , (dk 


4 
Midnight Club Street Racing 
Gr na na kieszeń rawdziwy fan wyścigów nie spędza nocy wpatrzony 

y szą W, p w ekran telewizora. Zamiast tego kupuje samochód, każdą 
Wz wreszcie zrozumieli, że 150 wolną chwilę poświęca na jego 


złotych za grę to zaporowa cena. ulepszanie, a potem rusza na nocny 
Zapowiadane są dobre, nowe i spolsz- wyścig opustoszałymi ulicami mia- 


urzekną nas przede wszystkim piękne animacje i grafika, a także postać głów- 
nego bohatera. W grze przydaje się nie tylko zręczność, ale też spryt: wytęża- 
my szare komórki, aby rozwiązać łamigłówki i zagadki, co otwiera nam drogę. 
"4 Gifta stworzyli Philippe Ulrich, autor słynnej przed laty gry Captain Blood 
771. iRćgis Loisel, francuski twórca komiksów, który rysował między innymi dla ma- 

> " gazynów Pilote i Mćtal Hur- 
lant, autor serii komiksowych 
przygód Piotrusia Pana. 


Miasto moje, jakie AA Pa 


ty jesteś płaskie! 


czone gry za pięć razy mniej! Firma Coda sta. Najlepsi są zapraszani przez Mid- «= 

ogłosiła, że wszystkie tytuły w swojej * night Club do stawienia czoła jeszcze  * * sa 

nowej serii SuperGra będzie sprzedawać większym wyzwaniom! Zabawa ma  * boczi = 

po niespełna 30 złotych! Pierwszy uka- ,, być świetna, ale... Gra powstaje na R 

zuje się Star Trek Deep Space 9 — the Fal- PlaySta- zara 
len. Moon Project, dalszy ciąg strate- Śl arcitkg? ss sżiżć tion 2, SĘ 
gicznej gry Earth 2150 z firmy Top Ware, a grafika wy- 


pudlęją zg i | ROA 


L| 
Ji? 
szczegóły na 

stronie 64 


kosztuje jeszcze mniej, bo tylko 19,90 
złotych. Brawo! Zapowiadany wcześniej 
przez CD Projekt Messiah też się wresz- 
cie ukazał. Cena — 29,90 złotych. 


gląda jak 
z PSX-a! Mamy |. 
nadzieję, że to 
się zmieni. 


„..«. Na rynku pojawiła się PS TWIN TURBO, 
która ma bardzo duże szanse przejąć 
pałeczkę lidera...” 

Norby, PSX Extreme, nr 23 i 24 (07-08.99) 
„... TO naszym zdaniem najlepsza kierownica 
do PlayStation (...) Nowatorstwem 
pozostawia konkurencję w tyle...” 

Sheck Gardner, Neo Plus, nr 12 (07-08.99 


M 
Przyciski A,B (Negcon) 
Skrzynia blegów. = Frzycieki L2, /., O, select (analog) 
m ME gd Z || Przyciski I, Il (Negcon) 
4 ! Ź , Ź Frzycieki RZ, U], 3 (analog) 
śni 


Ą Z f 


Przycisk Mode 


- ul. Rysy 33, 02-828 Warszawa 
Wyłączna dystrybucja kontakt: (022) 643-54-20, 643-34-80, fax (022) 641-84-82 
2 , e-mail: manta(© tomnet.pl, manta©© gromit.pmc.com.pl 
w Polsce produktów pon.-pt. 9.00-17.00 


- Hamulec ręczny 


a kierownicy 270? 
inalogowe pedaty 


jziała z każdą grą 


IWO UOWOITEGO 
* podł r sę 


Polska instrukcja 


Produkt dostępny 
w sprzedzyży 
wysyłkowej 
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(GameBoy Advances 


| Podczas wystawy zaprezentowano zarówno 
/ samą konsolę, jak i pierwsze gry. Co prawda 
| nie są jeszcze całkiem gotowe, ale coś już 

| widać. Rzućmy więc szybko okiem na to, co 

| szykuje dla nas Nintendo 


Konsolka jest dużo 
ładniejsza od swojego 
szacownego, kanciastego 
przodka. Te opływowe 
kształty to po prostu czad! 
Cztery przyciski (dwa są u 
góry, jak w padzie) to dwa 
razy więcej niż ma stary 
dobry GameBoy 


Gra logiczno-zręcznościowa 


KOZZZEZNA 


o wspaniałej grafice. Wygląda 
prawie jak gra z PlayStation! 


Mario Kart Advance to naj- 


Kuru Kuru Kuru Rin na pewno ciekawsza nowa gra na GBA. 
| spodoba się w Japonii. Onitam Jej atuty to trójwymiarowa 


| 


lubią takie dziwactwa 


grafika i znani bohaterowie 


nieśmiertelnej strzelaniny. 
Bardzo ładne, ciemne kolory 


A oto gra strategiczna czasu 
rzeczywistego pod tytułem 
Napoleon. Kierujemy tu rzecz 
jasna armią wielkiego wodza 


Drop Zone, czyli kolejna wersja 


Gdy doświadczony zawodnik zalicza lądo- 
4 wanie na deskach, nie rezygnuje, tylko 
sam zaczyna wyprowadzać celne ciosy. 


przeciwieństwie do in- 
nych firm, które pre- 
zentują najnowsze gry 
na wielkiej wystawie 
Tokio Game Show, Nin- 
tendo organizuje wła- 
sną imprezę o nazwie Spaceworld. To wła- 
śnie na niej znany producent konsol i gier 
prezentuje swoje nowości, a czasem nawet 
coś więcej. Tak było w tym roku. Oprócz 
setek stanowisk, na których zwiedzający te- 
stowali najnowsze gry, Nintendo pokazało 
aż dwie nowe konsole! 

Pierwsza z nich to GameBoy Advance, na- 
stępca GameBoya. Ta ostatnia maszynka 
jest najpopularniejszą konsolą wszech cza- 
sów — na całym świecie sprzedano dotąd 
ponad 100 milionów sztuk wszystkich jej 
odmian! Technika nie stoi jednak w miej- 
scu. Nawet najnowsza wersja, GameBoy Co- 
lor, jest już przestarzała. Z tej konstrukcji, 
znanej już programistom na wylot, nic wię- 
cej nie da się wycisnąć. Na szczęście następ- 
ca nadchodzi wielkimi krokami. 

A jest to potężny zawodnik: ma 32-bitowy 
procesor, 17 razy szybszy od ośmiobitowego 
młynka do liczb, w jaki wyposażony jest je- 
go poprzednik. Na swoim dużym ekraniku 
(przekątna prawie 7,5 cm) wyświetla kolo- 
rową, trójwymiarową grafikę, animacje i fil- 
my. Z jego głośniczka płynie piękny, wielo- 
kanałowy dźwięk. A przy tym wszystkim na 
tych samych dwóch bateriach-paluszkach 
pracuje dwa razy dłużej! Dla swojej nowej 
konsolki Nintendo opracowało zupełnie no- 
wy ekran. Ma większy kontrast i wyższą roz- 
dzielczość: 240 na 160 punktów. Wszystko to 
oznacza jedno: lepsze, większe, bardziej 
skomplikowane i piękniejsze gry. 

Wygląda na to, że Nintendo po raz kolejny 
pokaże wszystkim, jak się wygrywa! Zapo- 
wiadane na GBA gry wyglądają prześlicznie 
i na pewno ich nie zabraknie — powstaje już 
kilkaset i to nie tylko w Japonii. 


A Nintendo otl lat należy do światowej ligi 


Szefowie Nintendo często podkreślali, że 
najważniejsze dla nich są przenośne kon- 
solki. Oprócz triumfu GameBoya przyczyni- 
ło się do tego niewielkie powodzenie Nin- 
tendo 64. Ta konsola odniosła sukces tylko 
w Ameryce. Jednak firma uczy się na błę- 
dach. Zamierza wystartować w najwyższej, 
128-bitowej lidze. Panie i panowie, na ring 
wchodzi Nintendo Gamecube! 

Nowy konkurent PlayStation 2 i Dreamca- 
sta wygląda jak rekwizyt z filmu fantastycz- 
nego. Rzeczywiście jest sześcienny (po an- 
gielsku cube to kostka albo sześcian) i przy- 
pomina pudełko z zabawkami, jakich wiele 
znajdziemy w dziecinnym pokoju. Nic dziw- 
nego — Nintendo od zawsze stawia na ro- * 
dzinną, bezkrwawą zabawę. 


Nie mogło zabraknąć elektrycznego Pokćmona 
Pikachu, najbardziej popularnej maskotki Nintendo 


Nintendo lubi przypominać o swej wieloletniej obecności na rynku gier. Na Space World 2000 


znalazło się miejsce, w którym można było zagrać na wiekowej, 16-bitowej konsoli Super Nintendo 


Konsola ma wbudowane cztery porty do 
dżojpadów, będzie więc można od razu za- 
siąść do gry wieloosobowej. Są także dwa 
porty do kart pamięci oraz specjalne łącze 
cyfrowe. O jego przeznaczeniu oficjalnie 
_ jeszcze nic nie wiadomo, ale ptaszki ćwierka- 
ją, że Nintendo — podobnie jak Sega i Sony 
— przygotowuje wielki, na razie tajny pro- 
jekt, związany z internetem. 
Niestety gry na Gamecube nie będą sprzeda- 
wane na płytach DVD, możemy więc zapo- 
mnieć o odtwarzaniu filmów na nowej kon- 
soli. Zamiast DVD znajdzie się w niej czytnik 
płytek specjalnego formatu. Na każdej zmie- 
ści się do półtora gigabajta danych. Ninten- 
do twierdzi, że tych płyt nie da się skopio- 
wać. Firma ma nadzieję, że dla Gamecube 
problem piractwa nie będzie istniał. 
Konstrukcja dżojpada jest równie nowator- 
ska, jak jego wygląd. Analogowe gałki 
i przyciski umieszczono w łatwo dostępnych 
miejscach, a efekt rumble zapewnia wstrzą- 
sające wrażenia. W sprzedaży od razu znaj- 
dą się dżojpady pozbawione plączących się 
kabli. Sygnały z nich będą przekazywane do 
konsoli drogą radiową. 
Gamecube będzie mogło śmiało rywalizo- 
wać z Dreamcastem pod względem szybko- 
ści, ale procesory PlayStation 2 są potężniej- 
sze. Jednak Nintendo nie ogłosiło jeszcze 
planowanej ceny swojej konsoli. Spodziewa- 


my się, że będzie kosztować o połowę mniej 
niż kombajn Sony, który w Polsce będzie 
sprzedawany za 2000 złotych. 

Premiera Gamecube w Japonii planowana 
jest na czerwiec 2001 roku. Potem jak zwy- 
kle będzie Ameryka. Do sklepów w Europie 
pierwsze dostawy mają dotrzeć w paździer- 
niku 2001 roku, ale znając Nintendo i jego 
tendencję do opóźniania terminów, przyj- 
mujemy te zapewnienia z dużą ostrożno- 
ścią. Byle tylko zdążyli przed gwiazdką — 
będzie czego szukać pod choinką. 

Nad grami do Gamecube pracuje większość 
programistów tworzących wcześniej gry na 
Nintendo 64. Do najsłynniejszych firm należą 
na pewno Rare i Factor 5. Pierwsza stworzyła 
takie przeboje, jak Donkey Kong 64, Banjo-Ka- 
zooie, Golden Eye oraz Perfect Dark. Na pewno 


na tym nie poprzestanie. Natomiast Factor 


5 przygotowuje dalszy ciąg gry Star Wars Ro- 


gue Squadron, wspaniałej kosmicznej strzela- | 


niny w świecie Gwiezdnych wojen. 

Nową zdobyczą Nintendo jest Retro Studios. 
Ten zespół stworzyli doświadczeni programi- 
ści pracujący niegdyś między innymi nad serią 
Turok. Capcom już szykuje Resident Evil Zero. 
Ta część sagi o zombiakach ukaże się tylko na 
Gamecube. Nie zapominajmy też o samym 
Nintendo. Na pewno uraczy nas wieloma 
świetnymi grami. Patrząc na obrazki po pra- 
wej, marzymy o tym, jak będą wyglądały. 


| konsolę. Nintendo zademonstrowało tylko animacje tworzone przez Game- 


Niestety podczas wystawy nie zostały zaprezentowane gry na tę najnowszą 
cube na oczach widzów. Producent liczył chyba na to, że zrobi w ten sposób 


wrażenie na odwiedzających wystawę graczach. I choć żałujemy, że nie 
pokazał nam gier, przyznajemy szczerze: udało mu się! 


Link (Legend of lelda) 27 y_ A 4 > 
/ 5 *8 M 


Link, bohater serii 
Legend of Zelda 

w pojedynku 

z czarnym ryce- 
rzem wzbudził 
olbrzymi aplauz 
publiczności. 
Czekamy na dalszy 
ciąg sagi! 


a. / 


| 
| 
| Shigeru Miyamoto, autor wszystkich części Super Mario przygotował demo ze swoimi bohatera- 
| mi. W pierwszej części po wielkiej kuli biega aż 128 wcieleń Maria. W drugiej Luigi zwiedza ta- 

| jemniczy dom, w którym straszy. Na razie tyle — Shigeru zajęty jest pisaniem nowych gier. 


Metroid i Super Metroid to gry, które | 
zasłużyły sobie na status kultowych. Fani 
z przyjemnością obejrzeli animację 

| głównego bohatera, Samusa, walczącego 
z przerażającymi pajęczakami. 


Niech żyje Pokćmon! Nintendo 
wyraźnie daje do zrozumienia, 
że Pikachu i jego przyjaciele 
(oraz nieprzyjaciele) powrócą 
w grach na nową konsolę. Sami 
przyznacie, że mocno zmienili 
się od czasów GameBoya. Oto 
popularny Meowth (czyli po 
polsku Miauch) 


Sa 


RERBOFEGZ 


Ą Juz tu 
| | reporter 
z impetem wkracza 
Obcy! Jeśli z nią zat 
na żylaki albo p 
A już napewno ZreciE 
w nogach. Na Ulalę ni 


jest! Ulala, piękna idynamiczna 


Jej taniec to sposób na pokonanie Ob- - 


T ylko Ulala jest w stanie ocalić ludzkość. 


cych, którzy porywają ludzi i chcą uczy- 
nić z nich niewolników. Nasza bohaterka prze- 
mierza porty kosmiczne i dziwne pomieszcze- 


nia, wyzywając Obcych na taneczne pojedynki. 


- Taniec kończy się strzałami z pistoletów, które 
Ulala nosi w kaburach na swoich smukłych 
udach. Jeden z nich służy do oswobadzania 
więźniów, a drugi do teleportowania Obcych 
tam, skąd przybyli. Uwolnieni ludzie dołączają 
do roztańczonego orszaku. Maszerująca za bo- 
haterką gromadka szybko rośnie. 


Ulala prezentowała jedną z nagró 

_ ostatnich MTV Music Awards. Ma 
stylu niż niejeden prawdziwy 
prezenter! 
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Wa 


Nasza bohaterka, ubra- 
na w zgrabne, błyszczą- 
ce wdzianko ze span- 
deksu i buty w stylu lat 
sześćdziesiątych, do- 
skonale pasuje do ra- 
dosnego nastroju i ta- 
necznego stylu gry. Ża- 
LENICEJNAUNZCOH  wwykonaniu Ulali 
jej urokowi! Ulala poru- "BLIVSTOGOLCK 
CZOCŁACC SA. to pokaz tańca 
kiem i przez cały czas == 
znajduje się w centrum ekranu. Tworząc jej po- 
stać, autor gry podpatrywał ponoć dziew- 
czyny w dyskotekach w Tokio. Widać, że 
| nie stracił tam czasu! 


Co tu kryć: Space 
Channel 5 to gra 1 
z pogranicza kiczu nós Gdy 


orażenie dolnyc 
bią się wam zakwasy. 
a mocnych: 


ka Kosmicznego Kanału = 

do akcji! Drżzyjcie; 
ańczycie, UmrzeciE 

h kończyn: 


aS_do 
A * 
CEC 


8 © 


W grze występują 
animowane postacie 
różnych gwiazd roz- 

cw rywki. Najsłynniejszą 
znich jest... sam Michael Jackson! 
Space Channel 5 wykorzystuje pomysł zastoso- 
wany w popularnej grze na PlayStation — Pa- 


rappa the Rapper. Nasza rola polega na ryt- 


micznym naciskaniu odpowiednich 
przycisków na padzie, tak, aby po- 
wtórzyć sekwencję muzyczną śpie- 


waną przez Ulalę na ekranie. Akcja, 


choć niby taka prosta, wciąga na 
już po krótkiej chwili. Dlaczego? To 
jak zwykle zasługa Ulali... 
Styl Space Channel 5, pełen krzykli- 
wych i jaskrawych kolorów, jest 
przesadzony pod każdym wzglę- 
dem. Strój Ulali wygląda ki- 
czowato. Jednak to zamierzo- 
ny efekt. Bardzo ładnie kom- - 
ponuje się ze zwariowaną fa- 
bułą tej jedynej w swoim rodza- 

ju roztańczonej i rozśpiewanej gry. 


© 


= REDPOFEEGZ 


Uuuu lalcici... 


-/ WJaponii zbudowanie całego rynku produktów wokół nowo powstałej gry nie jest 
| niczym nowym. Tym bardziej jeżeli obiektem zainteresowania jest osoba tak piękna, 
jak Ulala. Japonki bardzo cenią sobie kolorowe i — co tu dużo mówić — trochę 
j a kiczowate stroje. Zaś Japończyków pociąga to, co dziwne i nieznane. Nie kierują się 
dziewczyną, Ulala , Wpatrywanie się w. wyrafinowanym smakiem - szukają nowości i świeżości. 
la | 34879 I wywołuje dziwny a Ulala stała się prawdziwym bóstwem. Dziewczyny stroją się w jej kolorowe fatałaszki, 


DZE = płyty z muzyką sprzedają się doskonale, a breloczki z Obcymi 
U ra O ORW TY - w Japonii jest po prostu [— 


, i 
"Ulala nie oszczędza Obcych, którzy 
Uwalnia ofiary, używając dwóch z 


122) 


BEATMANIA 
Zawód: producent Pierwsza gra pozwalająca na 
Uwagi: Space Channel 5 różni się od po- 4 tworzenie muzyki, a nie tylko 
| przednich dzieł tego autora: Touring Car ; szybkie wyklepywanie na padzie 
i pojawiających się na ekranie se- 
4 kwencji. Każdemu uderzeniu 
jak sam powiedział, postanowił przekazać gra- wkławisz lub zakręceniu płytą to- 
__ czom posłanie miłości, pokoju i szczęścia. Ci, którzy i warzyszy dźwięk. Superzabawa! 
A z rozmarzonym uśmiechem na twarzy skończyli 
FLASH BEATS 
Czołówka inwazji gier, w których słuchamy 
różnych gatunków współczesnej muzyki, 
ż Rat: ; ; najczęściej w wykonaniu mało znanych ja- 
Zawód; prezenterka telewizyjna „ S i pońskich artystów. House, digital rock i rap 
Uwagi: Nie ma narzeczonego, ale ko | to tylko kilka rodzajów muzyki, przy których 


nie narzeka ma brak załnt żę 438 A > 1-8 wysilamy palce, szybko wstukując złożone 
nia. Tańczyć nauczyła się w eksklu- F > kombinacje na padzie. 


zywnych dyskotekach Tokio. 


SAMEA DE AMIGO <BR 
Szaleńcza zabawa w rytmach naj- MZ: 
bardziej popularnych hitów mu- | , : 
zyki latynoskiej była wakacyj- 
nym hitem w salonach gier. Teraz 
ta przebojowa gra z marakasami 
w roli głównej trafiła wreszcie na 
konsolę Dreamcast. 


Pod koniec wakacji Sega zaprosiła dzienni- 
karzy do Londynu na specjalny przedpre- 
mierowy pokaz swoich przyszłych przebo- 
jów. Po przyjeździe do stolicy Zjednoczone- 
go Królestwa przetestowaliśmy najnowsze, 
nie wydane jeszcze gry na Dreamcasta. 
Widzieliśmy dużo interesujących tytułów * di” 


— najciekawsze przedstawiamy obok. Oczy- i dE 
Po przegranej rundzie w Japonii 


wiście nie zabrakło też automatów, z któ- 


rych firma słynie na cały świat. j Dreamcast niczym | 
siły i szykuje się do skoku na Europę. 
Sega zaczyna agresywną promocję 
swojej konsoli na naszym kontynencie 
Nastąpi inwazja wspaniałych gier!. 


Sty, 


Impreza zbiegła się z promocją nowego sy- 
mulatora piłki nożnej na Dreamcasta zatytu- 
łowanego Sega WorldWide Soccer 2000. 
Stworzył ją pracujący dla Segi zespół Silicon 
Dreams. Autorzy gry zaprosili nas do roze- 
grania kilku meczów. Okazało się, że wcale 
nie są od nas lepsi! Towarzyski mecz, do któ- 
rego stanęło dwóch reprezentantów PLAYA 

i dwóch przedstawicieli Silicon Dreams, za- 
kończył się remisem cztery do czterech. 


Kolejną atrakcją było spotkanie z Peterem 
Molyneux, legendarnym twórcą gier. Do REŻ | 
niedawna Peter był szefem firmy Bullfrog | »eR_Ę; ży ” 
wsławionej między innymi seriami Popu- 3 ł „P, Pk bę: 
lous i Syndicate. Później założył własną fir- £ 5 
mę, Lionhead Studios. Niedawno zapowie- 
dział, że kończy z pisaniem gier na PC. Za- 
mierza skupić się na konsolach. Jego naj- 
nowszym dziełem jest Black 8. White na 
Dreamcasta i PlayStation 2. Peter to kulto- 
wa postać dla wszystkich graczy. Mimo to 
nie zachowuje się on jak gwiazda: jest po 
prostu bardzo miłym facetem. 


Pojedynek gigantów to nie jakaś tam łomotanina na 
ringu. Od ich ciosów trzęsie się ziemia, a przerażeni 
| wyznawcy zwiewają, gdzie pieprz rośnie 


| Teren zmienia się zależnie od naszego po- 
| stępowania. Okolice siedziby złego maga 
' będą ponoć wyglądały jak dno piekła! 


j 
| 
sj Ło i 
| 
śś | 

i Jako półbogowie dysponujemy przepotęż 

| nymi czarami ofensywnymi. Stanowią one 

Ź | | naszą broń ostateczną 
> « i d 

j 
| 0 XDWACACEE ASA BEE. 


W grze mamy pełną dowolność ustawiania kamery. 


| Na pewno bardzo się to przyda podczas obserwowania 
|. pojedynków naszych domowych bestii 


Przyszłe hity 
Phantasy $tar Online 


Autorzy z zespołu Sonic Team 
w dalszym ciągu nie puszczają 
pary z ust o swoim najnowszym 
projekcie. Nieoficjalnie wiado- 
mo jednak, że będzie to gra fa- AD 
bularna z elementami akcji. W jednej przygodzie ma uczest- 
niczyć jednocześnie nawet czterech graczy na czterech kon- 
solach. Maszynki będą się łączyć za pomocą specjalnych kart 
sieciowych lub przez modem i internet. Sega szykuje już spe- | 
cjalne internetowe serwery wyłącznie do tej gry. Zabawa on- | 
line to przyszłość, życzymy więc powodzenia! | 


Naszej bohaterce 
towarzyszy rosnąca 
grupa uratowanych 
przez nią osób 


Tetsuya Mizuguchi, autor wielu 
słynnych gier wyścigowych Segi 
zapragnął odmiany. Bohaterką 
jego nowej gry muzycznej Space 
Channel 5 jest Ulala, 22-letnia re- 
porterka. Obcy z planety Moronia 
opanowali kosmiczną kolonię 
i zmuszają ludzi do hipnotyczne- 
go tańca. Ulala wyrywa ich z transu, tańcząc we ot ri ryt- 
mie. Gra wciąga z niespotykaną siłą, muzyka jest doskonała, 
a jako jedna z postaci występuje sam Michael Jackson! 


Jet Set Radio 


To jedna z najbardziej oczekiwanych gier na Dreamcasta. 
Przenosimy się do futurystycznego Neo Tokio opanowanego 
przez młodzieżowe gangi rolkarzy. W przyszłości nie zmieniło 
się jedno: policja w dalszym ciągu ściga młodych ludzi malu- 
jacych sprayem po ścianach. 
Wspaniała, komiksowa 
grafika i ścieżka dźwiękowa 

z muzyką hip-hop gwarantują 
niepowtarzalny klimat. 


Aris 


<spĘ 


| | Inni kierowcy znają miasto jak własną kieszeń. 
| Do tego jeżdzą szybko i agresywnie. Tym większa 
będzie duma ze zwycięstwa! 


Ę 
| 
B 
| 
| 


Oto dzielnica Shibuya w Tokio. Po prawej w głębi widzimy 

najlepszy bar sushi w okolicy. A nie, to ulubiony salon 
pachinko autorów gry. Baru nie widać, jest za rogiem. 
Ciekawe, czy w Londynie będzie taki jeden pub... 


| 
Refleksy świetlne na karoseriach 
wyglądają po prostu wspaniale 


Metropolis Street Racer to jeden z najważniejszych 
_ projektów Segi. Firma szlifuje więc wszystkie deta- 
. le gry, w tym pracę zawieszenia wozów 


| Aby zwyciężać, będziemy kupować rozmaite 
| ulepszenia do naszych samochodów. Kolor 
| lakieru ustalamy sami 


sj REBOFtEZ ; 


7 K aim. 


Ferrari czeka na kierowcę z prawdziwego 
_ zdarzenia! Może nim zostać każdy, 
pod warunkiem, że ma pół miliona 
dolarów. Albo Dreamcasta! 


MUNEKAZU MAKINO. 
KAZFUMORASNI ro GPISZM 
SHINICHIROSHIMANO, 070077 


Souńd 
| y k e EPO HIGASHI 
| mue, tak jest też w w uF alle ry | » FUMIO NTO | = 
A> zd zezki ane ry | NAOYUKI MAGHIDA, ty żlkałe 
aoi pośw ięconi iej najszlachetnie mu | AZS AO DAŁA J--f. 
z włosi jortowych: Ferrari E 2 UR KELSUKETBUKAHARA, 
, y IW. ai Muse 
zona ną atddzj płytą Naon est jako | ' SABUIRO TAKADA 
najb jardziej rea alistyczny ly sy! „mula tor jazdy s Ł 
wym samochodem, ja ykolwiek | |REPLAY K GENKI 
lonach gier. W wersji na automaty ma praw HIROSHUKITADANI. 
| dziw ą kabinę samochodow ą | r 
| to! ry umi lieszczone z przodu i z KORÓW kied 
| 'acza. Kierowca śledzi więc nie tylko 


xd sobą, ali e to, co dzieje się dokoła. Ca Ten potężny automa 


Guje 


Każdy z nich jest mi 

| odpowiednikiem jednej kon 
soli Dream 
| trzebuje trz 

mocy obliczeniowe 
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| Jakości przeciez 2 £ 
| tylko jeden! Dreamcas 
z wyświetlaniem na nim płynnej anin 


Przyj A: 240 kilometrów na 


h d 
TOTAL LOTEŚ god lęhao powiedź mamy „gia 


100*5016701 
3000 zg UE [J 


z Śmpyzą 


SERIAL TELEWIZYJNY W TV POL 


SAT! 
Pokemony teraz na twoim Game Boyu. 
Złap i trenuj je, zbieraj i wymieniaj się 150 potworkami Nd 22 77> , 
Pokemona, zostań trenerem wszechczasów Pokemonów. Pooikiazi. | 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS, 
53-031 Wroclaw 
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aży są równie 
powyżej. Dbają o to 
urdupigjw zbrojach 


zz © Efekty świetlne 
, są po prostu znakomite 


d czasów stareńkiego Wolfensteina ka plazmowego — topór, a 
pojawiło się mnóstwo gier trójwy- miast wielolufowej giwery — dwu- 
miarowych, których akcja polega na ręczny miecz. Wszystko to już w 
ćwiartowaniu, wysadzaniu w po- | dzieliśmy w innych grach. Jednak © 
| wietrze i rozstrzeliwaniu przeciwni- | twórcy zapowiadają że ich dzieło sta 
| ków. Cechy wspólne większości takich gier | nie się takim hitem, jakim był kiedyś 
to widok z oczu bohatera oraz zbrojownia | Doom. Jeśli tylko gra zostanie wreszcie 
pełna nowoczesnych zabawek o wielkiej | skończona — czekamy już czwarty rok. 
sile rażenia. 4 (Gdzie drwa rąbią, tam wióry lecą: pi 
Severance: The Blade of Darkness to kolej- (_ jekt gry jest tak skomplikowany, że ki 
na gra akcji, w której płyną rzeki krwi. Jej potów nie dało się uniknąć. Za przepyc 
twórcy postanowili odejść od utartych i rozmach, z jakim została stworzona gra- 
schematów. Na pierwszy rzut oka ich po- fika, trzeba było drogo zapłacić. Datę pre- 
mysły nie są ani rewolucyjne, ani rewela- miery kilkakrotnie przesuwano, doszło 
cyjne. Przede wszystkim umieścili kamerę także do dużych zmian w zespole, który ... 
za plecami głównego bohatera. Zamiast pracował nad tym projektem. 
wyrzutni rakiet dali mu łuk, zamiast dział- Do ostatnich targów ECTS podziwialiś! 
re jedynie obrazki z gry, czytali 
y "ER Nikt nie powie; śe śmy komentarze, czasami. 
LEGE” rzzppaadk walka ze szkieletż, Oglądaliśmy w małym okien- 


mijestbrutalną. _ ku filmy z Blade of Dark: 
Przecieżprzeciwnity ness. W końcu gra zostałą 

4 w/ogóle nie krwawią! zaprezentowana na ta 
gach w Londynie. I od razić: 
zrobiła duże wrażenie. ? 
Grafika jest rzeczywiście do 
skonała. Akcja polega na wal 
E) ce z hordami potworów, szkie 
letów i innych koszmarnych: 
e, płodów nekromanckich cza 
o rów. Wybór takiego zesta- 
> wu przeciwników ma swo-, 
ow ? es: (, je uzasadnienie w fabul 


gry. Pasuje też do niej średnio- 

wieczna zbrojownia. Do dyspozy- 

cji mamy około 100 różnych ro- 

dzajów ekwipunku, od środków 

bezpośredniej perswazji w ro- 

dzaju mieczy i toporów po naj- 

rozmaitsze części zbroi i inne 
przedmioty. Dosyć makabrycz- 

ij. nym pomysłem jest możliwość 
j” podniesienia odrąbanej ręki lub 
"głowy przeciwnika. Głową rzuca- 
my w napastników, zaś ręką — 
'okładamy ich. Skuteczność tej 

broni jest mała, ale ten efekt 
psychologiczny... 
abuła gry jest heroiczna. Pewien bóg, roz- 


słał na świat wielkiego smoka. Na szczę- 
ście dobra bogini stworzyła miecz — je- 
dyną broń, którą da się smoka pokonać. 
Odważny bohater sięgnął po ten magicz- 
ny oręż i ciężko zranił potwora. Jednak 
/gadzina przeżyła. Kilkaset lat później zło- 
wrogi czarnoksiężnik rozpoczyna poszuki- 
wania kluczy do pięciu bram, za którymi zo- 
stał zamknięty miecz. Jeśli go zdobędzie, 
będzie rozkazywał smokowi i zostanie pa- 
„nem całego świata. Plemiona zamieszkują- 
e spokojne krainy chcą pokrzyżować jego 
plany. Wysyłają bohaterów, aby odna- 
£.. „leźli klucze, zdobyli miecz i zabili 
smoka. Gramy rolę jednego 
tych herosów. 


gniewany tym, co dzieje się na ziemi, ze- | 


ax 
Bohaterowie 


Wszystkie postacie, w które 
wcielamy się w grze posiadają 
różne zdolności. Na przykład Rycerz 
jest doskonale wyszkolony 

i zaprawiony w bojach. Sprawnie 
po ije się mieczem i tarczą. 
Korz c ze swej wiedzy oraz 
doświadczenia, szybciej i sku- 
teczniej rozprawia się z wrogami 
niż na przykład krasnolud lub 
amazonka, zaś doskonała zbroja 
chroni go przed potężnymi ciosami 
wrogów 


Oprócz rozsypujących się szkieletów i innych słabowitych 
sług złego czarownika Dal Guraka w grze spotkamy także 


ognistych krewniaków wielkiego i złego smoka 


Godzina piąta Ą dE r| p 
minut trzydzieści FAR "gh 8 
gdy nam pobudkażagrałay, 59 | 


Jeden silny cios zmiata kościste 
truchła z powierzchni ziemi! 


Każda z postaci zaczyna przygodę nieza- 
leżnie od pozostałej trójki. Na przykład 
wcielając się w krasnoluda, odwiedzamy 
najpierw cytadelę, spustoszoną przez słu- | 


| gi złego czarnoksiężnika. Wędrując po 


niej, co chwila znajdujemy zwłoki pomor- 
dowanych pobratymców. Z kolei jako ry- 
cerz rozpoczynamy przygodę w lochach. 
Powinniśmy jak najszybciej wydostać się 
z tego niezbyt przyjaznego miejsca, uni- 
kając niezliczonych pułapek i zasadzek. 
Gra ma złożoną, wielowątkową fabułę. 
Dzięki temu, mimo swej brutalności, może 
być interesująca także dla miłośników 
ambitnych rozrywek. A mało wymagają- 
cym graczom wystarczy być może szybka 
akcja i litry czerwonej farby wylewane na, 
kamienne posadzki lochów i.zamków. 


AP 


4 Tu podajemy nazwę gry. 
Wbrew pozorom to bardzo waż- 
| ne. Jest wiele gier, które poza podob- 


, nąnazwąnie mają ze sobą nic wspólnego. s 
ł 


za To najważniejsza część tabelki. W czerwo- = 
, nym kółku umieszczony jest ostateczny re- +. 
zultat wielu godzin wnikliwych testów. Nasz 
_ system ocen jest prosty i bezlitosny: i 
| 0,0-2,9 Niedostateczna 
3,0-4,9 _Mierna 


j 5,0-5,9 _Dostateczna 
| 6,0-6,9 _ Dobra/Dobra plus 
w 7,0-7,9 Bardzo dobra 


8,0-8,9  Celująca 
9,0-9,9 Genialna (Rów REKU TELE 


z ©) Droga do sławy 


odlóżmy na bok 
| SK" wyścigi i gry akcji. 
| BRO » > 3 Pora wyjść na kort 
BED IĘ: i zasypać partnera 
ulewą szybkich jak 
blyskawica piiek! 
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(a * Wszystko: grafika, nastrój, 
VJ) akcja, przygoda, zagadki 
Bi 


żaka z LiŻR Names I 


< Testujemy wyłacznie ary, które ukazały się 

| nakonsole i komputery masowo dostępne 

„ wPolsce: Sony PlayStation (PSX), peceta (PC), 

| Nintendo 64 (N64), GameBoya Color (GBC) 

j i Sega Dreamcast (DC). 

|E Zakładka z czerwoną kropką oznacza 
—_— wersję gry, której dotyczy tabelka. 


BP | Zakładka z niebieską kropką ozna- 
, |——aa,żeistnieje wersja na ten sprzęt. 


AJ Są to podstawowe wiadomości o grze: 

, producent, wersja językowa, cena, typ gry, 
o co wniej chodzi, na czym polega — wszyst- 
ko w skondensowanej pigułce. 


5) Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba graczy, 
| etapów, typów broni, zagęszczenie przemocy 
/ itak dalej — dobierane zależnie od gry. 


6 wypadku gier na PC podajemy tu konfi- 
gurację, przy której granie staje się przyjem- 
ne. Pisząc o grze konsolowej, wymieniamy 
wykorzystywane akcesoria. 


(-/ 3 Gdy karta pamięci z wyświetlaczem 
4 Zalety (zielona strzałka) i wady (czerwona PU anita Copa, 


omówione w kilku słowach. na ekraniku widzimy 
miniaturowy mecz tenisowy! 


Używając bardzo uproszczonej grafiki, kar- 


£ 


4 Słupki w kolorze starego złota _ ta wiernie naśladuje sytuację na korcie 
(lub toffi) pokazują naszą ocenę po tenisowym i dokładnie odtwarza ruchy 


kolei: stopnia trudności, jakości - zawodników i piłki. Dla sprawdzenia za- 
* dźwięku, grafiki oraz graliśmy, patrząc na VMU, zamiast na te- 
przyjemności z gry. = 1. lewizor. Bez większych problemów 


= wygraliśmy seta! Mała rzecz, a cieszy. 


, Szanse Kafelnikowa 

i na odebranie tej piłki 
_ bukmacherzy ocenili 
'najakieś 14,3 procent 


Pamiętny taniec ; 
Chaplina jest inspiracją 
dla wielu tenisistów 
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Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: s 


Mozolnie p 


ine pojedynk 


niami lub 


„ucamy z kortu 


nadmuchiwa! 


0 co tu chodzi: uż 


Liczba graczy: 
Liczba zawodników: 
Liczba kor tó! iw . 

_ Bronie: 


EEEE 


Wykorzystuje £ k 
visual Memory | 
Unit (VMU) 
Arcade Stick 


z 


sai i 


Nowy deratyzator 
szybko zdobył 
sympatię mieszkańwówz j 


Ró pierwsza część Resi- 
dent Evil podbiła świat, 
| pojawienie się naśladow- 
ców było tylko kwestią czasu. 
Różni producenci próbowali | 
powtórzyć ten sukces, jednak 
zaledwie kilka gier wyróżniało 
się dobrym poziomem — obłą- 
kany Silent Hill, Dino Crisis 
_o klimacie jak z filmu Park ju- 
rajski oraz efekciarska Parasite 
Eve. Została ona wyproduko- 
"wana przez firmę Squaresoft, wsławioną gra-| 
| mi fabularnymi (w tym cyklem Final Fantasy), | 

„ale nie tworzącą wcześniej horrorów. A jednakf 
udało się wyśmienicie — Parasite Eve została 
uznana za dobrą grę z dreszczykiem. 

_ Wpierwszej części Aya Brea, piękna policjant- 
ka z FBI, została uwikłana w śledztwo doty- 
czące przerażających zbrodni dokonywanych 

_ przez zmutowane bestie. Przyczyną mutacji 
'są neo-mitochondria — obdarzone świadomo- 
ścią mikroby. Gdy dostają się do żywego orga- 
'nizmu, przekształcają go w potwora. Ponie- 
waż ta przemiana zużywa dużo energii, neo- 
-mitochondria uzupełniają ją, wykorzystując 


najlepsze baterie na 
świecie, czyli innych lu- 
dzi. Z wykorzystanych 
ofiar pozostają tylko 


krwawe szczątki. 


 powiedzialna jest śajeńnicza Eve, która... niej] 


uprzedzajmy jednak faktów. W pierwszej czę- 
ści gry Aya niszczy za- 
grożenie, ale — jak 


zwykle — nie do koń- 


ca. Przecież zawsze 


musi być dalszy ciąg! 


Akcja gry toczy się 


kilka lat po wydarze- 


niach z pierwszej 
części. W FBI zało- 
żono wydział do 
zwalczania neo- 


"yy: -mitochondrialnych potworów. Nazywa 


się M.1.S.T. i oczywiście należy do niego 

Aya Brea. Szybko okazuje się, że za no- 

wym atakiem potworów kryje się coś 

więcej niż neo-mitochondria. Wskazu- 

je na to mikrochip umieszczony za 

uchem jednej z bestii. Ślady prowadzą 
na pustynię Mojave. 


= Ma pani coś na żołądek? Strasznie nas goni! 
— Tak, mam. Pigułki z ołowianym rdzeniem 


Aya imała się różnych zajęć, zanim trafiła do 
FBI. Największą porażką była posada 
przedstawicielki firmy parasolniczej Umbrella 
na Newadę, Nowy Meksyk i Teksas 


Grafika w Parasite Eve 2 jest wyśmienita. Po- 


_ stać Ayi, a także sylwetki potworów i innych 
- antybohaterów są duże i poruszają się natu- 


ralnie. Klimat gry oddają do- 
skonałe ujęcia kamer — za- 
chowują ponurą perspekty- 
wę, tak jak w Resident 
Evil. Gdy napoty- 
kamy przeciwni- 
ka, ekran miga, 
przez _ krótką 
chwilę, widzimy 
negatyw kadru, 
a potem zaczyna 
się walka. Na początku swawolnie 
częstujemy przeciwników oło- 
wiem, ale później, kiedy wrogo- 
wie stają się potężniejsi, a nawet 
niewidzialni, zaczyna robić się 
naprawdę gorąco. Na szczęście 
oprócz potężnego arsenału, Aya dys- 
ponuje mocami mitochondrialnymi. 
Na oko są to zwykłe czary, 
ale twórcy gry nie wiado- 
mo dlaczego uparli się, 
aby nazwać je mocami. 
Wątpliwa oryginalność. 
Podczas gry oglądamy animowa- 
ne przerywniki. To duża przyjem- [i 
ność — graficy ze Squaresoftu sły- 
ną z dobrych filmików. 
Parasite Eve 2 to gra jeszcze lepsza 
niż jej pierwsza część. Pojawiły się 
ciekawe elementy przygodowe, 
walka jest bardziej urozmaicona. 
Jednak muzyka jest taka sobie. 
W grze razi też prawie całkowity 
brak mówionych dialogów. 


- Ruchome 
schody... 

to brzmi 

/. prawie jak 

| elektryczne 
krzesło — 

Aya nigdy 

rife miała 
zaufania do 


jromow 


Aya wykorzystuje 
tradycyjne środki |- ż 
zniszczenia, takie jak |-- © rysinea 

karabiny, pistolety | £ 
i granatniki, ale dys- | 
ponuje też niezwy- 


kłymi mocami. Kupu- 4 : 
jemy je w specjalnym gd 
| menu.Wgrze podno- | „ Fires a burst 
simy poziom tych | / of flame for 
zdolności, dzięki cze- |--zare=" A 
mu zwiększa się skuteczność i i Zasięg naszych biologicznych czaró 


f| użycia mocy neo-mi- 
| tochondrialnych wy- 
glądają właściwie tak 
jsamo jak rezultaty 
zastosowania czarów. 
Za moce płacimy 
punktami mitochon- 
drialnymi. Ich liczbę 
pokazuje wskaźnik, 


iakcoo BOO imyjna Wwiani: mp. pe Mew zdrowie bohaterki. 


REZ Jeśli przeciwnik ma 
przewagę liczebną (co 
zdarza się zbyt czę- 
| sto), najwyższy czas | 
*. użyć mocy Pyrokine- 
Jsis. Aby zadziałała, 
| wróg musi wejść w po- 
le rażenia — symboli- 
| zuje je zielona siatka 
"| pojawiająca się, kiedy | 
żyć mocy. LL ś 
s: sią sen zmalała sej już w odpowiedni odległości... 


kulę w kierunku z: 
przeciwnika. Rozpo 


* olalkaw fajerwerki. 
Koniuszki delikatnych 
palców Ayi opuszcza po- 


4 


'Potwór zaatakował, 


” unosząc groźnie r 
zielony szkielet ;4 że tężna kula ognia, która 
abażuru 4 , (> Ej zmiata wszystko, co na- 

k 


potka na drodze. Aya po- 
trafi kierować swą eni 
; gię w dowolny punkt. 
| Zdaje się, że nasza boha- j 
„zal terka ma więcej wspól- 
nego z nec tti owdceg, niż to się wydaje na ryj, | 
KA rzut oka... Ale na pewno nie jest żadnym potworem! 


I. e często natrafi y na | moment, kiedy jakaśi istota zostaje poddana 
)rzerażającemu, ale też efektownemu procesowi transformacji w potwora 


] Producent: Squaresoft 
£ ) „—— Polska wersja: BRAK Cena: 
ykłac na przykład miejsce w toalecie Gdy się do niej , okazuje się, że jej orga- | Typ gry: 199zł 
|. we. teka „oh umywalce stoi nizm stał się r jem dla nowych lokatorów. | Am Aaa 
kama perm raz po raz wstrząsają torsje Zdaje się, że właśnie zaczęli przaweje meble... | 0 co tu chodzi: 
. ed 
J | "m Przebieg gry: ś 
- 
"|| Liczba graczy: 
| Interakcja: 
| Magia: 
| Broń: 
: | 
Neo-mitochondria deformują ciało dziewczyny. __ Na wymianie RE bestią | można tylko stra- j — Sapa 
Przekształcona w straszliwą, odrażającą bestię cić, więc wysyłamy kilku dżentelmenów w meta- ; So a - ida 


rzuca się do gardła naszej bohaterce lowych płaszczach. Pan Pocisk ma zawsze rację! ; 
z” 


( 


Naturalnie w grze 
uzupełnienia amu 


Każdy z futrzanych wojowników posiada cechy wyróżn iają- 
«e go: z tłumu. 0 Bungalow — Show obaca sa da sę: w» ; 


pa <"Roioori a 
Bardzo łatwo jest się wczuć w w wojnę maskotek. Nie próbujcie 
jednak tego w domu z misiem i pajacykiem. Mogą mieć Wam 


to za złe i zemścić się w kolejnym wcieleniu 


Najwyraźniej autorów z firmy Bizarre Gesicns i 
potężnie zemdliło od słodkich, miłych misiów 


i pajacyków. Mieli dość błogiej harmonii panują- 
_) cej w świecie gier wideo. Stworzyli więc krwawą 
| jatkę z cukierkowymi postaciami w głównych ro- 
/lach! Wyobraźmy sobie grę podobną do MDK 2, 
w której futurystyczną scenografię zastąpiło 
wnętrze dziecinnego pokoju. Wojna, która się 
tam rozgrywa, jest niezwykle krwawa... 
Zły generał Viggo i jego armia brutalnie wkro- 
czyli w życie futrzaków — porwali i uwięzili ich 


(./ Zagadki nie sprawią ią Kłogotów nawet NJÓRGŚRZyW dr graczom. Gdyby REWA GaaGóRE są prawdziwymi pionierami Ę 
jednak było inaczej, zawsze możemy podejść do dowódcy. Udziela on / Dreamcasta. Teraz czekamy na wyścigi! M- SR! 
odpowiednich, łopatologicznych rad i wskazówek 
a ZPORR WOZY Z wy PEŻ NOAGZEPACJ 


Y 88 ESEE 


y/ Ciekawe, co chcieli nam gowiadzieć Mitórży gry usta- 
wiając Przy ścianie aż dziesięć pralek "rzec OŁAWA 


STENA 


dzieci. Sierściuchy zbierają się, > 
tworząc grupę uderzeniową, której ? 
zadaniem jest uwolnienie ma- | 2 KK 
leństw. Każdy z futrzaków ma inne / | Ś0UU M 
cechy, ale wszyscy są przydatni dla +, , 
drużyny. Jeden jest mały i wpełza 
nawet w mysią dziurę, drugi świet- 
nie pływa, jeszcze inny wspaniałe 
skacze. Korzystając z teleportów, 
przemiłe bestyjki zamieniają się 
w zależności od potrzeby. Klucz do 
zwycięstwa polega na wyznacze- 
niu odpowiedniej postaci do wyko- z = > 
nania danego zadania. Mały Roofus jest bak z Gy postąd pośród Dźwięk jest świetny. Wszyst- 
Łamigłówki nie są trudne i nie _ dostępnych futrzaków. K ótko mówiąc: nieźle bije kie dialogi czytane są przez 
kłopotów. Jeśli jednak nazma pwżotweanaia - miauczących i prychają- 
cych lektorów, co nadaje 
grze szczególny klimat. 
Dla osób, którym znudziła się samotna krucjata, 
autorzy przygotowali tryb gry wieloosobowej. 
Bierze w nim udział do czterech zawodników 
: jednocześnie i choć ekran dzieli się wtedy na 
„ Gra wygląda po prostu )cztery części, animacja pozostaje płynna. Obraz. 
; wspaniale. Poziomy są du- | przełącza się na widok z oczu futrzaka. Szkoda 
|że i bardzo kolorowe. tylko, że można do siebie jedynie postrzelać. 
"7 Na każdym kroku słyszy- Wspólne wypełnianie misji byłoby na p ino | 
* 3 myżarty i napotykamy ko-  / ciekawe! I jakże wychowawcze... 
miczne sytuacje, a także | FurFighters to świetna strzelanina z el 
4 parodie innych gier. j|dówk | 
Plansze są zróżnicowane, 
a przy tym roją się od 
drobnych szczegółów, któ- 
re cieszą oko. Animacje są 
EWA bardzo płynne, nawet 
de wtedy, gdy na ekranie 
Ś znajduje się większa liczba 


PEERERR YW ACR WA t 4 przeciwników. 
CY | 


o O NJ, a 
" Roofus w obliczu niebezpieczeństwa nie 
palnej. Bum! Trach! I zagro: znika 


ER M 


waha się użyć broni 


Każdemu wystrzałowi towarzyszą malow- 
|-Mcze afektyżwietine 


+ w WW 


lan © 


1x] Ca 'B = Ę 

w _MEZEP< 

Przeciwnicy przypominają psa Muttleya 
z popularnej kreskówki Dywizjon Sępa 


ZZ 


Konkurs! 


ur Fighters 


Spójrzcie tylko na wspaniałe odbicia światła na JW Ho ez eneyc na » 
(marmurowejpodłodze: | | p : Producent: Bizarre Creations 
TESTS ; W EREARE Playstation "Polska wersja: BRAK [CLCH 


_ Typgry:plat 
0 co tu chodzi: wi nić 


Przebieg gry: biega! 


4 b ja + 
e ge y P ę 
sr AA załogowa ©; a Liczba broni: 
IE zo 86: LY RDEPEŃ Przemoc: Kolar 


„elen izdej misji jest odbicii rąk po! 


4 
4 
A 


- — W zza | ozn OW GT 


Kiedy Claire 

zorientowała się, że 

muszka jej odleciała, 
-_ było już za późno 


Pema gr 67 e em 
ł b 
£ | a '| | UE FR! 
| 2 | | | yą ) | f 
( / j | ł 
BEE | |. I 


Każdy coś m 
PlayStation r | ata | dąg 
Resident Evil SJĄ Sól zd anwiie | i 


— $ 2 s R 
| = a Nemesis, Nint ia kolejnych ośrodków badawczych oraz 
g ż = : ŻĘ Rag ma Żer U i _sekretnych baz, nie zanosi się na to, aby 
ł ZUA > korporacja Umbrella zaprzestała badań | 
; A 4 ż ds „nawet Ala ma ka 6 « || nad nowymi typami broni. | 


4 


aś A © || Tym razem odwiedzamy dwie różne pla- 
Z iD amcast? Od cówki tej szacownej firmy badawczej. 
ZIS 


Ż może Pierwsza z nich znajduje się na odległej 
wyspie. Oficjalnie mieści się tam posia- 


A 


i A = bez: ob 2) stąpić dłość arystokratycznej rodziny, ale w pod- 
sań | = || ziemiach ukryty jest tajny kompleks ba- 
UI > na balu żywych "|| dawczy. Druga placówka Umbrelli została 


m * trupów. reamcast zbudowana w strefie polarnej. 


Gra rozpoczyna się od znakomitego filmu 
wprowadzającego nas w sam środek akcji. 
Widzimy Claire, która zostaje schwytana 
w czasie szpiegowania w jednej z placówek 
ky » ś £ » - gl ź Umbrelli. Dziewczyna zostaje przetranspor- 
| , e towana na wyspę, gdzie sprawy przybierają 


Kiedy w grze natkniemy się na beczkę, obok której Ten obrazek rozwiewa wszelkie wątpliwości. Strze- Jeśli nasz klient nie znajdował się wystarczająco zj i 
niemrawo przechodzi zombiak, nasze myśli powin- lanie w wybuchające przedmioty ma bardzo roz- _ blisko centrum rozrywki, po krótkim locie ląduje sai. amator musiał uznać 
niśmy porzucić poważne rozmyślania i skoncentro- rywkowe efekty. A ta snująca się banda nieszczę- na glebie i bardzo niezadowolony z takich atrakcji siłę A TmientówrClaire. 

wać się na jednym temacie. Fajerwerkach! snych flegmatyków zasłużyła na trochę rozrywki! rusza w naszą stronę. Pewnie chce złożyć zażalenie — Ciemny brąz rze <zywikce 


f jestdokitu- łkałżałośnie ; p 


| | za TOR REBIĄ R zamzowawzad zz poon 


Jak donosi gazeta 
„Raccoon Tribune” impreza 
z okazji otwarcia nowego 
komisariatu przebiegała 
w zasadzie bez zakłóceń 


OJ „iP pcz JO 


"Pies po raz pierwszy 
ł aji jw sztuczce 
yką drobiową 
wstkniątą w lufę. 
Nieźle, ale bez bisów 


(poty wo kła 
8 eee Aby rozpocząć konwersację Po opuszczeniu tymczasowe- „„których eliminujemy ze 
z naszym strażnikiem, po go aresztu trafiamy na znalezionego (po scenie spo- 


cmentarz pełen mieszkańców... tkania ze Steve'em) pistoletu. 


rostu używamy zapalniczki. 


| Code Veronica dysponujemy zupełnie | $ą Dalsze zwiedzanie terenu W środku okazuje się jednak, Teraz czeka nas wizyta w sy- 

nowymi 1 odzajami broni, wśród których wokół więzienia doprowadza że nie został tu już nikt, pialni. Znajdują się tu dwie 
eg Inie przydatny jest karabin snaj- do znalezienia chatki. Jak można z kim chcielibyśmy nawiązać za-  szybkostrzelne spluwy, jednak 

rski. Pojawiła się też możliwość strzela- się domyślać, to miejsce zakwa- żyłe stosunki. Wyjaśniamy to pilnuje ich kilka pozornie tylko 
nia z dwóch broni naraz. Poznajemy także terowania personelu kompleksu. wszystkim za pomocą pistoletu. uśpionych zombiaków. 
nowe postacie. Wizytę składa nam pewien 
stary znajomy — okoliczności jego pojawie- 
nia się pozwalają sądzić, że do gry weszła 
jakaś nowa organizacja, potężniejsza na- 
wet od Umbrelli. Ale szczegóły poznamy 
zapewne dopiero w kolejnej części przy- 
gód rodzeństwa Redfieldów. 


Po zwiedzeniu chatki czeka W następnym pomieszczeniu Medalion jest niebędny do 

4 4 nas przejście przez wykry- przy komputerze znów spo- otwarcia drzwi, ale nie mo- 
wacz metalu. Metalowe przed: _ tykamy Steve'a, a z szuflady wy- żemy wynieść go z pracowni. Na 

mioty zostawiamy w pojemniku. dobywamy medalion. szczęście jest tu też powielacz. 


ak powinny wyglądać 

serii. Dopracowane postacie 

iją wrażenie żywcem wyjętych 

|z filmu. W pełni trójwymiarowe śro- 
dowisko gry, praca kamer oraz nie- | BO producent: 


prawdopodobna gra świateł tworzą „- Polska wersja: BRAK Cena: 269 zł 

klimat jak z Nocy Żywych Trupów. |  Typgry: prz. ęcznościowz Z - — Pnie 
ś Brzmi to ni czym slogany z materia- | Przy drzwiach, którymi Po przejściu przez otwartą „„Wita nas komitet. Elimi- 
| wyszedł Steve, znajduje furtkę udajemy się dalej, nujemy natrętów, bierze- 


| łów promocyjnych, ale o Code Veroni- 00 co tu chodzi: znaleźć 
| | | ca naprawdę trudno mówić, nie uży- | 
4 wając takich określeń. A nie wspo- | ż ; 
mnieliśmy jeszcze o krystalicznym 8 38838 HZTUCE amy zagadki, ro 
dźwięku i doskonałych dialogach... zombiaki, rozwalamy zamki, roz 
Fabuła koncentruje się z początku na „= 
poczynaniach sadystycznego rodzeń- H PACZYICEA 
stwa Ashcroftów. Potem poznajemy | PEGŻZLZZSE 
potworne eksperymenty genetyczne, | FeżzzsziokkwaanA 
w wyniku których pojawiają się coraz stanach 
bardziej przerażające potwory. Gra Ę śe 
jest mroczna, wciąga jak wir i przez | —==zg - Gasimy ogień i zabieramy Wracamy z nią do powie- Z kopią idziemy do drew- 
kilkanaście godzin trzyma nas w na- $ Wszystko: grafika, nastrój, I teczkę. Następnie zaglą- lacza. Detektor przy wej- nianych wrót i otwieramy 
pięciu i strachu. Prawdziwa parada i ei op pw > I damy do środkai wydostajemy _ ściu nie wykrywa tego metalu, — je. Wchodzimy w nie i tak kończy 
potwornych atrakcji!  „Brakuler ad ld || y płytkę dziwnego metalu. robimy więc kopię medalionu. _ się pierwszy etap wędrówki. 


__ się mały, świecący panel. Korzy- do miejscówki, w której za ogro- my gaśnicę i wracamy do płoną- 
stamy z niego, aby otworzyć so- _ dzeniami chodzą zombiaki. Uży- cej maszyny, którą widzieliśmy 
bie drogę. wamy przycisku i... na filmie po wyjściu z więzienia. 


WSZYSTKO 
GRAI 


ko SWUJUWI 3ri5277 pązaza i r zając ć ł 
Imperium musi się EA "A Fl 
rozwijać. Pytanie a aniem 3 Bitwy wyglądają A 
tylko, którą plane- =" pa nieciekawie. Prze- 
| tę podbijemy... a SĄ chodzimy więc > zę 
| — znaczy pokojowo M 4 szybko do akcji, by 
ża > przyłączymy dona* "* - % sj mieć ten przykry 
Ba szego państwa : ż fragment za sobą. 
$:1U00Q 4.8: 
sę . Na szczęście przy 
£ sa w nim do pięciu RB S$ | dużej różnicy sił 
BREH rż tysięcy kolonistów H Ą (starcia rozstrzyga- 
„Saloni Hub ż ne są automa- 


SEE |+EB65 M! 


Co lonv Hub 


g Tu Nocny Jastrząb. 


ciągle pada. || 
> Odwołać wycieczkę 


Słońce razi nas w oczy, ale 


śą myszy i już czytam 
naszym dzielnym pogedaódi | Ph 7 sę” dą o Pabarą 
loda nie i 
Gorzej, gdy mamy | 
przeszkadza R do sprawdzenia | 


e WWS "TA wr 


"Aby poznać świat gry, należy przejść misję-prze- 


„ wodnik, Jest ona przejrzysta, ale po angielsku. 
By pomóc początkującym imperatorom, PLAY - 
+ prezentuje cztery podstawowe żasady gry 


Główny ekran przedstawia mapę galaktyki. Tu 

wydajemy, statkom rózkaży ruchu, przyglądamy. 
się opisom planet, które podbijemy lub już podbili- 
śmy oraz podglądamy skład flot znajdujących się 
w zasięgu naszych radarów. 


Na ekranie wynalazków projektujemy maszyny, 
które skonstruujemy, by pokonać przeciwnika. 


z Szarżujący transportowiec z czołgami będzie ż pew- 


NERSARK= m 


. Poradnik imperatora 


Central 3 
ALARA 


Pae. lssoż tirzas | 
Sa00 
JESTAÓYEA - 0 


nością efektownie się palił i wybuchał, ale nie zrobi 
wrogowi żadnej krzywdy. Co innego pancernik! 


) Po wynalezieniu statków produkujemy je. Na 
jednej z planet wyznaczamy punkt zborny flo- - 


ty. łka saha w Sz ssb zbierzemy dość statków. 


4 Podczas bitwy, uważnie patrzymy na statki 
przeciwnika. Nie powinny one być szybsze od 
naszych, by nie mogły uciec! W każdej chwili mo-- - 
żemy zatrzymać akcję, by wydać rozkazy. Ogień — 
końcentrujemy na jednym statku i kończymy, gdy - 
opuszcza nasże towarzystwo. Efektowne fajerwer= — 


kina pożegnanie zachęcają do wykańczaniakolejj / ZJczczają ć 
SBa BRWI ŚWINKĘ jawiają się coraz nowsze modele statków ko- 


nych statków przeciwnika. 


Jedno kliknięcie 


40 takich globów 


PR ELEE M ARA TW 2 Ez Je 


p Rwa 


Słysząc wołanie o pomoc z sąsiedniej planety, 
imperator Krahenów poderwał swe oddziały. 


Wyruszyły natychmiast, aby zdążyć przed __ - 


yruszamy na podbój galaktyki! 

Ale co to? Gdzie nasza niezwy- 

ciężona flota? Mamy tylko kilka 
małych stateczków kosmicznych, jedną plane- 
tę i nędzne grosze w kasie! No cóż, galaktyka 
będzie musiała troszkę poczekać. 
Na szczęście zwiadowcy donoszą, że w naszym 
sektorze są inne planety nadające się do za- 
mieszkania. Natychmiast wysyłamy tam kolo- 
nistów. Wybieramy najlepsze światy, żeby na- 
si ludzie (albo inne rasy) szybko się rozmnaża- 
li. Od razu przybywa rąk do pracy i pieniędzy 
z podatków. Aby pomóc obywatelom naszego 
imperium, używamy specjalnych statków, 
które przekształcają planety o nieprzyjaznym 
klimacie w kwitnące światy. 
Gdy tylko zbudujemy fabryki, nasi koloniści 
zabierają się do roboty. Z linii produkcyjnych 
zjeżdżają groźne czołgi, a wokół planety po- 


smicznych. Praca bez żadnych rozrywek jest 


mieszkańców planety do_lepszego.świata. = 


Rosa wybuchem supernowej. Po czym przeniosły aczdia, 
w stolicy wroga wa 


nudna, więc wznosimy dla kolonistów sta- 
dion i bar piwny piątej kategorii. O budynki 
w zasadzie się nie martwimy — wystarczy 


" wskazać komputerowemu asystentowi, jaki 


rodzaj budowli ma stawiać i kłopot z głowy! 
Powinniśmy jednak pamiętać o wrogach pra- 
gnących zagarnąć galaktykę. Jest ich siedmiu, 
lubią knući na nas napadać. My im jeszcze po- 
każemy! Żeby było co pokazywać, prowadzi- 
my badania naukowe, zbieramy flotę i rozsy- 
łamy na wszystkie strony szpiegów. 

Każdy typ statku kosmicznego ma swoje za- 
lety, pamiętajmy jednak, że okręt okrętowi 
nierówny. Kilkanaście potężnie uzbrojonych, 
ultranowoczesnych pancerników bez trudu 
zamienia w metalowy złom kilkadziesiąt kor- 
wet czy nawet kilkaset zwinnych, ale słabiut- 
ko opancerzonych niszczycieli. 

Zdarza się, że w kierunku naszej planety 
zmierza deszcz meteorytów, innym razem 
proszą nas o pomoc kupcy napadnięci przez 
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ua » — Aaaaaa psik! 
Ę — Cholera! ć 
5 + — _ Mówiłem ci, sA 
Że ten kiej nia LE 
LELOCZOLU 
| Podczasbitew . metalu! 5 — 
__ wybieramy usta- 
__ wienie kamery, Statki 
_ zktórego najle- Ż s uszkodzone 
| piejwidaćakcję JR w jednej bitwie, 


śe „a, Ń RSŁ | zostają 
PEM gęOF 2 u | 
zu z ę e | z | naprawione, 
koje s broją / Ś PCE Pd | A 
NE „Bd 8 ZE : BEL (GL ŚL B_ zanim dochodzi 
: , s 6 do następnej 


Przed ogan 
LJ planecie niszczymy za 
wrogie baterie, | | 
które mogą ostrzelać 

naszą flotę — * U $ 


_ wadze tabi. 6: są przeciętnymi: żołnie: 
* rzami. Shinari zawdzięczają swą siłę rozwinięż 
temu handlowi i niezrównanym śzpiegom„ale 
w wałce są słabi. Wreszcie Kra'heni są tak pró-. 
stolinijni, że nie znają subtelnych sztuk szpie- 
- gowania i dyploniacji. Jednak jak przyłożą, to 
przeciwnik zatrzymuje się dwie galaktyki/da:, 
_- lejr W trybie gry wieloosobowej mamy,do wy- 
boru znacznie więcej, bo aż osiem ras. 


. 'j 7 
w A 4 ; ŻE "RZ M 
9 rd. Ń 3 , | 
k ci = UD AT KAR) r ET ? a ze om ia! sę. | Fimes ch | 
Fi * e" m * | 
koje" Iva TOEBCENTI | 
( mem 1 ©0 
o « Widzimy tyle, ile Ę imperium | (4 
p namyfane | Galactica II celjąca | 
piratów, albo... piraci próbują zdobyć nasze ko- _ urodzinowe, a jak się bardzo uprze- „u% FP) r a planetach 
lonie. W takiej alarmowej sytuacji odkładamy _ my, toi całą planetę w prezencie! ; ż oraz a zam 
wszystko na boki bierzemy się za likwidowanie _ Niemiłą stroną kontaktów między-| **** ad posen Producent: Digital teresa | 
niebezpieczeństwa. Inaczej gra się skończy! państwowych jest szpiegostwo. = ea J Polska wersja: BRAK Cena: | 
Typ gry: strategiczna 119 złotych | 


Dzięki dyplomacji zaprzyjaźniamy się z innymi __ Nawet przyjaźń z innym imperium | 

y państwami. Oznacza to sojusz wojskowy, wy-S3 nie chroni go przed krecią robotą 

1. mianę informacji i ożywienie handlu. Wyjątko- naszego wywiadu: wykradamy 

wo otrzymujemy także wynalazki, życzenia _ tajne informacje, prowadzimy sa- 
botaż i podkupujemy agentów. 

Wojna to ostateczny argument. Korzystamy _ prostu rewelacyjne! Reszta grafiki wy- 


szpiegowskie i ś 
0 co tu chodzi: rozwijamy własne impe- | 
rium, szpiegujemy, handlujemy, opieku- | 
jemy się kolonistami i niszczymy inne rasy | | 


Przebieg gry: rozwijamy planetę, rozbudo- 


z niego często. Przeciwnika gromimy w ko- _ gląda gorzej. Podczas walki w kosmosie Wejeny JDee, sda j 

smosie i na planetach. Bitwy rozgrywamy na __ jest tak ciemno, że trudno odróżnićwła- | - > * 
oddzielnym ekranie. Toczą się one w czasie *4 sne statki od wrogich! j Liczba graczy: 18 Wymagania g* «i 
rzeczywistym, ale w ciężkich chwilach włącza- ** Imperium Galactica Il to skomplikowana | a: Z = "| Pentium 233 MHz nw | 
my pauzę, by wydać rozkazy. Walka w kosmo- —__ gra, ale fani strategii czasu rzeczywiste- | KoREola Gael: 3 e wymagany Noa 
sie trwa krótko: statki strzelają rzadko, aleich _ go będą nią zachwyceni. Chyba że znie- Bizamoc j odrobina I ograj 3D A | 
siła ognia jest ogromna. Podczas bitew nazie- _ chęci ich oszustka, która próbuje sprze- ł ooeczinadik AA kl 


Wrogiemu statkowi mi mamy więcej zabawy — oprócz czołgów _ dawać generatory czarnych dziur, płatki 
"» możemy zajrzeć ił niszczymy też instalacje obronne przeciwnika. _ śniadaniowe z minibombami wodoro- 


Mocno zróżnicowane rasy 
Powtarzające się zdarzenia 


nawet w dyszę:' _ Cicha muzyka jest dobrym tłem dla naszych _ wymi i pancerne rowery kosmiczne na- __ pseudolosowe 


zmagań, a pojawiające się czasem filmy są po _ pędzane antymaterią. 
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Niektóre zakręty są Ostre jak meksykśnejść iPZ 
jedzenie. Na pełnej szybkości wchodzą 


Przez 

toczy się walka! 
* ożółtą koszulkę. 
lidera 


„i naprawdę - ta 
+" trasa tolabirynt 
"6 de _ dlaulubionych 


4? gozoni doktorka! 


Gtara, zaHLicZONa 
Hansola dn pier 


0 1:04.27 


To jednak nie wszystko - teraz na ekranie 
pojawia się potężny statek Obcych i zaczyna 
się kolejna gra 


Wyścig rozpoczął się na dobre. Już po chwili 
na trasie natykamy się na starą, zakurzoną 
konsolę do gier... 


Były już samochodziki, były R 
i sam . Najwyższy czas na wyścigi małych, 
dwunożnych stworzeń. Poznajcie. Mikromaniaków! 


„„która wsysa nas ! Z 
minigra wideo. Klimat papórtowatny prosto 
z lat osiemdziesiątych! 
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| Micro Maniacs to zakręcona wariacja na temat 
; Micro Machines, wspaniałej serii gier wyścigo- 
| wych. Jednak jest między nimi zasadnicza różni- 
| ca. W Micro Machines ścigaliśmy się samochodzi- 

, kami, motorówkami iinnymi ("= >=—"g - © 
, pojazdami. W Micro Maniacs / 
, nasi zawodnicy większą część | 

; trasy pokonują na własnych ; | 
* nogach. BS 


0006.16 


c miniaturowi szybkobiegacze | mają niezwykłe 
; twarze i kształty. Każdy z nich jest ofiarą ekspery- 
mentów doktora Minimizera, który zmniejszył 
| ich do rozmiarów myszy i przekształcił ich ciała, 
| 777  "„ wprowadzając rozmaite... nazwij- 
JE my to ulepszeniami. 
2% Na przykład czarno-biała Vortex 
Ed była kiedyś studentką fizyki. Teraz 
«55 ma 48 milimetrów wzrostu i może 
j* ciskać w innych zawodników biały- 
| mi i czarnymi dziurami. Przeraża- 
_ jąca Mesme to porzucone dziecko, 


które prześladuje pozostałych bie- 
1 gaczy parapsychicznymi atakami, a także pora- 
ża swym wyglądem. Z kolei V4 zawdzięcza imię 
silnikowi V4, który sterczy mu z pleców. Podob- 
no doktor uratował mu życie po wypadku moto- 
cyklowym. Dobra, dobra... Pewnie szalony dok- 
i torek sam sprowokował ten wypadek! 

Wyścigi rozgrywane są na trasach znanych nam 
(- życia codziennego. Jest stół zastawiony śniada- 


LAP 


o0a6a6 ź a 2) 
Bez dopalaczy nie = 

mamy szansna 3% e 2) 
równą walkę 


NaSZE pierwsze 
uHrążEeniE 


+ „0 


Na długiej prostej rozwijamy prędkość 
ponaddźwiękową. I po chwili prowadzimy! 


Wejście do starej konsoli premiowane jest 


va _ minigrą. To wspaniały dodatek! - Wybraliśmy Vortex - będziemy podsmażać 


konkurentów czarnymi dziurami 


I 


x 


Znaleziony Hon nas do 
pierwszej prędkości kosmicznej. Ale czad! 


. Ó 


k 4 a 
Poza tym dobrze ją widać na 


tej trasie. 
Rozpoczyna się odliczanie. Trzy, dwa... 
ZE nz E 


Aaaa! Zakręt! Hamujemy w 
No, teraz wystarczy tylko utrzymać przewagę 


„„jeden. Wciśnięty w odpowiednim momen- 
cie gaz nieźle zawodnika 


mm mmm m m A A M A A M M M M W M M M 


| niem, umywalka i wanna w łazience, a wreszcie | to sobie wyobrazić, ale chwała autorom za samą 
„ ścieżka prowadząca na łąkę i wielka kałuża.Cieka- taką możliwość. Jeśli ją wybieramy, dzielimy się 
| » we wrażenie sprawia ciemnia fotograficzna — każ- + na drużyny albo ścigamy każdy z każdym. 
| , de przekroczenie linii mety punktowane jest bły- „Bardzo dobra grafika w podwyższonej rozdziel- 
ś skiem flesza! Wszystkie trasy zaprojektowane są  /czości i płynna animacja to kolejne zalety gry. 


Celująca 


Producent: Codemasters 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: wyścigowa 189 zł 


j fachowo i z wyczuciem: nie ma tutaj irytujących, „Trzeba także pochwalić doskonałą muzykę 


bezsensownych zakrę- —— ji efekty dźwiękowe, 
które towarzyszą 


wyścigom. Tro- | 
chę zawodzi ka- | 
mera, w niektó- 
rych wypadkach | 
nie nadążająca za i | 
szybko skręcającymi Mi- * ją 

| 

| 


r tów nie do pokonania. | 

/ Celem gry jest oczywi- | 

| / ście wygranie wyścigu. | ; 
Dozwolone są jednak | 

| nieuczciwe chwyty. Po- | 
| 
) 
| 
| 
| 


poza 
PC 
o. 0 co tu chodzi: dobiec do mety na 
N64 pierwszej pozycji, trzymać się trasy 
p zapa i przepchnąć się na czoło peletonu 
| GBC 
pm 
DC 


za atakami specjalny- | - 


* mi, innymi dla każdego i : 
* zawodnika, używamy 


Przebieg gry: gazu, gazu i do przodu, 
kromaniakami. Dener- zadyszka nie wchodzi w grę! 
: Ł 


wuje także konieczność 


, dopalaczy, które przy- | 
, spieszają nasz bieg albo (kocich łapek A przebiegania przez ma- Liczba graczy: 1do8 _ Wykorzystuje 
spowalniają przeciwni- OSB _—G „łe bramki punktów Postacie: wykręcone | kara pamięci 
J ków. Na niektórych to- z j kontrolnych, ate po ja- Liczba tras: 33 dżojpad rade 
| rach biegacze przesiadają się na deskorolki czy „kimś czasie można się do tego przyzwyczaić. | Liczba zawodników: 12 Shock, rozgałęziacz 
| , skuterki wodne, jednak pozycja.na mecie zależy „W Micro Maniacs zebrano w jedną całość _ Przemoc: — anina kiotewcj Multi Tap 
| przede wszystkim od siły nóg zawodników. „wszystkie składniki dobrej gry. r - e — — — 
Czegoś takiego jeszcze nie | |-- ją = E- | 


j Do dyspozycji mamy kilka wariantów gry, więc  ;To wspaniała zabawa dla jednej 
nie możemy narzekać na nudę. Do konsoli jed: osoby i nieprawdopodobna jazda 
/ nocześnie może zasiąść aż ośmiu graczy! Trudno _ /dla kilku. Polecamy! 


było! Spójrzcie na te postacie! 
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Gra wyglądaja ? pzEż Komputerowi 
relacja telewizyj R | kierowcy 


sS*% 

J Najszybciej zużywają się opony. Stopnio- 
wo tracą przyczepność, co czujemy pod- 
czas gwałtownych manewrów 


Wypadki na torze zdarzają się często. Dlatego kierowca 
chroniony jest supermocną konstrukcją z włókna 
węglowego. Dzięki niej wychodzi cało z katastrof, 

po których samochód nadaje się już tylko na złom 


Wyścigi Formuły 1 to elitarny sport. 
ZŻawrotne prędkości, wielkie 
pieniącdze i piękne kobiety twerzą 
niepowtarzalną atmosferę. Łatwiej 
jest zostać kosmonautą niż 
kieroweą MeLarena. Ale ed cze: 
mamy peceta! 


najlepszych kierowców: w dwumetro- 
h pędzą na złamanie karku 


p ma dobre jednak warto próbow (Zu 
Wjedzie w tył czy nie wjedzie? Oto jest pytanie! | z aienia samochodu (David Couithard) Ki NE K (| 
=== „|90—— -/KonKUFS! 


Koło w koło 350 km/h. Kto pierwszy 


zmięknie i naciśnie hamulec? Wyjście z zakrętu na prostą to dobry 


moment na rozpoczęcie ataku 


„o SAÓWOEZZORECROCZOCCAU 


Jeśli nie znamy 

jeszcze trasy, przydaje się 
pomocnicza linia wskazują- 
ca optymalny tor jazdy 


Producent: 
Polska wersja: JEST 
Typ gry: 

0 co tu chodzi: 


Przebieg gry: 


BE z _ Wymagania 
| 20" Pentium Il 266 MHz 
_ Przeciwnicy: | 32 MB RAM 
ryb zręcznościowy: | akcelerator 3D 
: _ zalecany 
aidzie v o ; E ok „wzj grafika, kolosalna 
To dopiero emocje: wyścig w strugach deszczu. SHARE. yt E waEl sida ność ; J 
a! i ZoG FRA imulce, Korek ENO O ZE CSIIE wysokie nia sprzętowe 
| Wa O = ś ena piękną grat PES E WRA A śl wymagania spi | 
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_ wisz (|, wpisujemy kod: bangunsnotgames 

/ i naciskamy klawisz Enter. Pojawia się informa 

| cja o uruchomieniu trybu oszustw. D'Arcy jest te- 
raz nieśmiertelna! Aby przejść do następnej mi- 


| | ozonowa Eh i wpisujemy WIN. 


Główną bohaterką jest „say 
Ź dzimy 
_) Ź D'Arcy — silna, czarno- ktm a! 


damscy bi p= 
pko 


__ polii. Dokoła nas wiatr unosi liście, porywa 
cza nas ciężka atmosfera wielkomiej- "sterty starych gazet, chodnikami spieszą 

skich przedmieść terroryzowanych __ _ gdzieś tłumy przechodniów, po ulicach jeżdżą 

L) przez uliczne gangi. Jednak ciekawa postać c; samochody. Wszystko jest jak prawdziwe, * 

bohaterki, nietypowe podejście do tematu | * chwilami aż zapominamy, że to gra! s 

i umiejętne połączenie elementów zręcznoś- k * z ludźmi można rozmawiać, a samochodami 

„4 dowych z przygodowymi sprawiają, że wciąż Ą +” jeździć. Dodajmy do tego jeszcze arcyciekawe 

„ chcemy grać dalej! misje i dodatkowe zada- 

- nia, których nie mamy 

> obowiązku wykonywać 
- (ale naprrrrrawdę warto!) 

_ — a otrzymamy dzieło bez 


> wad.ltakjest w istocie. pz 7 z / 
— Urban Chaos to kom- 'f | | 
Urban Chaos | 


pletna, spójnaibardzo | 
atrakcyjna gra. I cho- | 
ciaż pełne przemocy 


rban Chaos to gra, w kóre srńki: 


skóra policjantka, która 
doskonale radzi sobie 
w walce wręcz, świetnie 
strzela i nie cofa się 
przed żadnym niebezpie- i 
czeństwem. Prawdziwy F=% 
zniej twardziel w policyj- / 
nej spódniczce! pojedynki na ulicach 
Pierwsze zadania, jakie * - = miejskiej dżungli nie 
przydzielane są D'Arcy, to zwykła policyjna są odpowiednim tematem dla młodszych 
robota — codzienne interwencje, od których graczy, to jednak ci starsi będą zadowole- 
zależy spokój na ulicach miasta. Jednak po ni. Pod warunkiem, że lubią trójwymia- 
pewnym czasie okazuje się, że serię pozornie rowe zręcznościówki. Ale kto ich nie lubi?! 
przypadkowych wydarzeń łączy coś więcej 
niż zbieg okoliczności. D'Arcy wpada na trop 
spisku, który zagraża ludzkości. 

Ciekawa fabuła gry to jednak nie wszystko. 
Kolejne atuty Urban Chaos to fantastyczna 
trójwymiarowa grafika oraz grywalność 
najwyższej klasy. Sterowanie jest intuicyj- 
ne, system walki realistyczny, a ruchy bo- IJ IJ 
haterki — bardzo efektowne. 3 

Akcja gry toczy się w mieście. Betonowa ri) | I 
dżungla została przedstawiona w tak [W | INT Ul 
szczegółowy sposób, że z wrażenia dosłow- AĄ 2 
nie zapiera nam dech. Czujemy się tak, jakby- < 
śmy przemierzali ulice amerykańskiej metro- 93 


Producent: 
_ Polska wersja: BRAK 


sa | Typgry: zręcznościowa 3D 159zł 

| Ocotuchodzi: zabawa w policjantów i zło- 
J dziei na ulicach odpychającej metropolii 
jz WY Gaia 


Liczba graczy: 
i Liczba bohaterów: 
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Na tym obrazku " 
powinien być jeszcze 
Wario, ałe właśnie 
stał się niewidzialny 


Jest skrzynia, jest klucz... | 
„Tylko jak go zabrać? | 


z M | OG soki Gd GEEK iEGGG sa Zeki | 
z G 


1 satatmimiaim 5 


Dźdżownicazaraz 
| przestanie się— 

uśmiechać. Wario, 

skacz! 5 opg 


rio niech idzie na urlop! | 


ce a zarazem pierwsza 

gra z serii przeznaczona 

wyłącznie na GameBoya 

Colór. Nie zmieniło się 

w niej wiele od czasów 

Wario Land 2 Deluxe. Ale 

to nie jest zarzut! 

Ten dzień miał być jed- 

nym z wielu w życiu Waria. Miła wycieczka samolo- 
towa została jednak przerwana z powodu awarii. 
Nasz bohater znalazł się w nieznanym miejscu. Nie 
siedział jednak bezczynnie, tylko wyruszył na zwia- 
dy. Zaraz też znalazł piękną pozytywkę. Niestety, 
gdy tylko spróbował ją podnieść, tajemnicza siła 
przeniosła go do świata w jej wnętrzu. Teraz my 
pomagamy mu uwolnić się z tego niezwykłego 


0 plarsx" $ 


w każdej platformówce na 


| antybohater skacze, czołga się, tur- 


| la i omija przeszkody. Jednak Wario 
różni się od postaci z innych gier: 
jest nieśmiertelny! Nawet naj- 
straszniejsza przygoda zatrzymuje 
go tylko na chwilę. 
Teren zmienia się zależnie od pory 
dnia. Wiele przejść jest dostępnych 
tylko w dzień, bo w nocy po prostu ich nie znajdzie- 
my. Gra staje się dzięki temu dłuż- 
sza i ciekawsza. Aby zebrać 
wszystkie magiczne klucze i pozy- 
tywki, przychodzi nam się nieźle 
nagłowić. Często w ich zdobyciu 
pomaga nam niewidzialność, 
przemiana w grubasa albo nawet 
zzz w zombiaka. 
Wario przemie- 
nia się, gdy napotyka odpowied- 
nią postać. Może to być kucharz 
karmiący tuczącymi ciastkami 
czy też szalony doktorek oblewa- 
jący Waria dziwną miksturą. Ta- 
kich postaci jest kilkanaście, nie 
licząc tych, które okradają nas 
z cennych monet. Na szczęście 
grę da się zapisać w dowolnym 
momencie, więc nie grozi nam 
żmudne powtarzanie wszystkie- 
go od początku. 
Im dalej dochodzimy, tym więcej 
Wario potrafi. Na przykład kiedy 
już umie pływać, dociera do nie- 
dostępnej przedtem wysepki. To 
odróżnia Wario Land 3 od klasycz- 
nego Maria — tam nie mogliśmy 
się cofnąć. Nasze hasło brzmiało: 
jak najdalej w prawo! 
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Wario nigdy nie 
przypuszczał, żę 
będzie uciekał 
przed deserem 


Fe 
sę 
e, 
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W Wario Land 3 jest 
| inaczej. Chodzimy we 
| wszystkich kierunkach 

i wielokrotnie odwiedza- 

my te same miejsca. Ale 
nie jest to wcale nudne! Poziomy wyglądają 
bardzo ładnie i nawet oglądane po raz ko- 
lejny cieszą nasze oczy. 

Wario Land 3 to doskonała platformówka 
z elementami przygodowym, jedna z naj- 
ciekawszych gier na GameBoya Color. Poza 
innymi zaletami ma własny, niepowtarzal- 
ny styl. A to jest w grach najważniejsze. 


Niewinnie wyglądająca 
osoba w lewym górnym 
rogu to groźny przeciwnik 


= 
m a pa m == 


wskazuje;że ha 
| razie niechce on 
| pływać 


| Wario Land 3 


Producent 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: 


0 co tu chodzi: w 
"Papaj 


Ów =ih 


Przebieg gry: 


' Liczba graczy: 

| Liczba etapów: 

| Liczba wrogów: 
Liczba przemian Waria: 
_ Przemoc: 


u Oryginalny pomysł, świetna grafika 
i uroczy uśmiech Waria! 
Trochę za trudna dla początkujących 
> = pa 


£ 


/ 


Genialna 


Nintendo 
Cena: 
149 złotych 


Wykorzystuje 


Silnie uzależnia! 


©1335-1333 GAME FRERK inc. 


Od początku wiadomo, że to Pikachu jest 
głównym bohaterem tej gry 


Kajęroźniejsój rywal nie przepuszcza żadnej ok. ji 
do walki z nami. W miarę naszych postępów w grze 


staje OCEINORZARCCY do fi mało pore 
g. 


Łapiemy BókómomE. 


Polska. 
a Fools Ką 


Mild PIKACHU 
|appeared?t 


Zanim złapiemy pokćmona, osłabiamy go 
w walce. Dopiero później rzucamy w niego 
pokćballem. Przedmiot ten służy dołapania 
| dzikich okazów do naszej kolekcji 
PIKACHU |earned 


PIKACHJ 
|TAIL WHIP? 15 


> poza 
Pikachu towarzyszy nam w drodze, drepcząc 


za nami. Chyba nie lubi siedzieć w kieszeni _ Każdy pokćmon, jeżeli jest odpowiednio 
trenowany, uczy się nowych ciosów 


okómon Yellow to właściwie gra przygo- w punkcie opatrunkowym, by nasz stworek wró- 


dowa, choć nieraz przydają nam się w niej  cił do zdrowia. Celem tej gry nie jest walka, ale KT 
zdolności generała. No, może sierżanta - kolekcjonowanie ciekawych stworów. | EET WEKEFEOETĄCTO | 
dowodzimy przecież tylko jednym oddziałem ito _ Istnieje kilkanaście rodzajów pokćmonów. Poke- PIKACHU PIKACHU was | 
jednoosobowym... A raczej jednostworowym! mony danego rodzaju są podatne na jeden typ 15 |caughtę 
Nasza przygoda zaczyna się w rodzinnej wiosce. ataku, zaś odporne na inny. Poznanie tych zależ- HB: Soo O 
Tutaj poznajemy profesora, który wprowadza ności jest pierwszym krokiem do zwycięstwa. 4/ 13 Jeśli wszystko idzie dobrze, po kilku sekundach 


nas w świat pokćmonów, 
a także powierza naszej 
opiece pierwszego wycho- 
wanka. Spotykamy też na- 
szego głównego wroga, 
a nawet staczamy z nim 
walkę! 

Pierwszy bój po kilku mi- 
nutach — to brzmi groź- 
nie. Ale w Pokćmonie nie 
ma przemocy. Pokonane 
zwierzątka nie krwawią 


|fai ntedt 


ERAT 


Enemy EEVEE 


Później sami decydujemy, 
które pokómony będą na- 
szymi czempionami. Te 
| zwierzaczki wystawiamy 
do walki częściej. Dzięki 
temu szybko się rozwijają 
i walczą dzielniej. 

Bitwy podzielone są 
na rundy. Wybieramy 
pokómona, wydajemy mu 
polecenie i czekamy na 
ruch przeciwnika. Stwor- 


BRCZJECJ 13 


ani nie umierają, lecz MMELCDENCOOUEZLOWCLNZT AM kowi pomagamy, używa- 
mdleją. Wystarcza wizyta grała walkę, choć jest ledwo żywa 


jąc unii 


PIKACHUJ gai ned 
|97 EXP. 


mamy już w kieszeni nowego pokćmona. 
Czasami jednak coś nie wychodzi i trzeba 
spróbować jeszcze raz. Dlatego zawsze warto 
mieć pod ręką kilka zapasowych 


Points% 


Po zwycięskim starciu wszystkie pokómony z ż4 
naszego stadka, które brały udział w walce, <= 


4 
otrzymują cenne punkty doświadczenia £ i 


Walka i łapanie pokómonów to nie 
wszystko. Prawdziwy trener jest przede 
wszystkim dobrym opiekunem swoich 
zwierzątek. Ich kondycję sprawdzamy, Ą ? 
patrząc na Pikachu. Jeśli jest zadowolony, || Producent: Nintendo 


Pokóćmon 
Yellow 


0 OW POWA NACENOWEZOAA 


Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: przygodowo-strategiczna 149zł 


podskakuje, a w dymku oznaczającym je- 
go wypowiedzi pojawia się serduszko. Je- 
śli jednak jest zraniony lub chory, widzi- 
my tylko smutną minkę. 

Grafika w grze jest ładna i kolorowa. Po- 
dróż przez świat sympatycznych stwor- 
ków umila nam wesoła muzyczka. | cho- 


0 co tu chodzi: przemierzamy świat w to- 
warzystwie pokómona Pikachu, szukając > 
dla niego nowych kolegów ; 


Przebieg gry: walka, rozmowa, tresura. 


ciaż cała gra sprawia wrażenie bajeczki odliczanie od 151 w dół j 
dla małych dzieci, to jednak potrafi przy- | 27 
PO USZKAWIE kuć do GameBoya na długie godziny na- | Pędasdaroówśśai ; 1lub2 | Wykorzystuje 
POKEMON MART. wet dorosłych ludzi. Sprawdziliśmy! | add wc ja Link Cable 

0d przypadkowo napotkanych . Każdy ważniejszy budynek okćmony reagują na dobre Dodatkowym plus za Pokćmo na Yellow | Bronie: brak more 

osób uzyskujemy cenne infor- — w mieście jest oznaczony tablicz- _ i złe traktowanie. Wystarczy jest to, że cała historia pasuje do treści | Przemoc nasłodko 

macje o miejscach, które warto " ką opisującą jego przeznaczenie. spojrzeć na Pikachu — zadowolo- serialu Pokćmon nadawanego od nie- Ż só 

odwiedzić. Czasami dostajemy _ Prawie wszędzie wchodzimy ny skacze i śmieje się do nas. dawna w telewizji Polsat. Zakup tej, a nie A Przyjemna gra na długie podróże. 

prezenty: najrozmaitsze przy- za darmo, warto więc przespace- A smutny? Smutny wygląda tak, innej części gry wydaje się więc oczywi- W zasadzie bezkonkurencyjna 

datne przedmioty albo nawet __rowaćsię po mieście i sprawdzić, jak na obrazku powyżej. Do- sty, jeśli chcemy poznać Pikachu i jego- 4 ASUIEULOOLE LIC 


nowe pokómony! 


Co kryją wszystkie domy 


prawdy, żałosny to widok... bagatela! — stu pięćdziesięciu kolegów. 


(oraz zdziwniej i zdziwniej! 
"Ale Alicji nie stwierdzono 


Wielu przeciwników wygląda na 
wyrwanych wprost z cyrkowej areny 


) 
lubią cyrku. ż ZĘ | | 
Zwłaszcza jeśli akrobaci Mota Op ójówiadź iekiią R | 


_ historię... Niestety po angielsku! „27 


|. 


mają w sobie coś obcego... 


p smobdering rsłnę 07 tie Rosdnowee, you most nagd dee 
int /ouna, pass through tne palace ot paln, 


OZ aanc o zzzmezwczwE wia 


DE 


Każdy z naszych bohaterów dysponuje 
jakąś specjalną bronią. W wypadku 
Demona jest nią ogromna halabarda 


: X i, 
THE NIGHTMAR€C CHILD 


A (4 | 
FIRE pac AŻ 1X | ko | 
4 Hkijdoniiówe yświęd, | szę | Ą | 
| lale mi się we łbie Krędi... j E | 
j ł | 
; si A eos: | fiiskdzyi wrogowie 
| i rostu palą się d 
| Cozaułatwienie! |= | HR zad: 
' | Ten facet nosi ł I 
na brzuchu tarczę dw Ę j 
! 


j strzelniczą 
| 


| 


Ponieważ walczymy z koszmarami 

z kiepskiego cyrku, nie powinniśmy mieć EE 

absolutnie żadnej litości! | 
ł 


* 


| = 


| 
| 
i 
ją 


Producent: Third Law Interactive 
Polska wersja: BRAK [CLCH 
- Typ gry: zręcznościowa 159 zł 


I RZECE 


| Ocotuchodzi: 


_ Przebieg gry: 


- Wymagania 
„ . Pentium Il266 
„  64MB RAM 


START awczykC: 3 Back mTART 


> Back] | CE Bak] | za BacK | 
Starbearer włada żywiołem wody. Beast King jest wcieleniem Celestial dba o zachowanie Demon to żywioł ognia w najczyst- , akceler: ator 3D 
Na początku gry kierujemy właśnie zwierzęcych instynktów. Jego równowagi we wszechświecie. szej postaci. W walce posługuje się se 
nim. Specjalną bronią Starbearera żywioł to ziemia, z którą jest Potrafi spokojnie i z dystansu ogromną halabardą, którą sieje 
jest potężny magiczny miecz, mocno związany. W walce ocenić sytuację. Jego naturalnym _ równie wielkie spustoszenie w sze- 
który dobrze mu służy posługuje się długim biczem żywiołem jest powietrze regach przeciwników 


| 38 plars==" 
= 


EG OPRZE 


4 | EE RO ec 
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Tym, którzy czują niedosyt proponujemy wzbogaconą wersję gry (22 filmy, 
40 utworów audio, język skryptowy EarthC do projektowania 
indywidualnych kampanii i parametrów jednostek, a ponadto kreator 
sztandarów, edytor map, puzzle, tapety i wiele innych dodatków). 

A to wszystko w kartonowym pudełku i instrukcją obsługi 


za 69,95 zł. 


Sprzedaż wysyłkowa: tel.: (033) 81 30 316, fax (033) 81 30 304, www.topware.pl, e-mail: sales©topware.pl 
The Moon Project © TopWare Interactive 2000. Wszelkie prawa zastrzeżone. Dystrybucja TopWare Poland. 


| to pojedynek, w którym ścierają się 
dwaj doświadczeni zawodnicy. Każdy 
z nich ma rzesze fanów i bogatą hi- 
storię. Rally Championship to naj- 
| młodsze dziecko firmy Europress. Ten 
zasłużony producent zyskał sobie uznanie 
na całym świecie, wyda- 
jąc w 1994 roku znako- 
mitą grę wyścigową pod 
nazwą RAC Rally. Od 
tamtej pory firma syste- EE 
matycznie rozwija swój |. vs By 
pomysł, co kilka lat ra- | + = 
| cząc nas grą, która usta- Ę 
| nawia nowe standardy 
symulacji rajdowych. 
Rally Championship, mi- 
mo że nie jest już najnowszą grą, dzielnie 
podtrzymywała tę chlubną tradycję. Dopie- 
ro teraz na horyzoncie pojawił się godny ry- 
wal, a kto wie, może nawet następca? 


_ Rally Championship 


Colin McRae 2.0 


kontra pretendent. 
Trzy, dwa, jeden, gaz do dechy i ruszamy! 
zicc "ec WIEZY 


p 7 
R 
Colin McRae'2.0 to już druga próba zdobycia 
korony króla rajdów. Pit wersja gry, wy- 
dana w roku 1998 przez Codemasters, A 


podbiła serca komputerowych kierowców na 
całym świecie. Rewelacyjna grafika;duży wy- 
bór tras i samochodów, a przede 
znakomita grywali: 
sprawiły, że ta gra wy 
przedziła całą ówczesną 
konkurencję. 
Ale nie na długo = celna 
riposta w postaci Rally 
Championship strąciłe 
nowego mistrza z naj- 


z | wyższego stopnia po- 
mau dium. Ta gra spełniła 

marzenia komputero- 
wych rajdowców. Przepiękna grafika, szcze- 
gółowe trasy zaprojektowane na podstawie 
oficjalnych map i fotografii oraz realistyczne 
zachowanie samochodów to największe jej 
atuty. Atuty, ale i bolączka. Wysoki poziom 
trudności nie wszystkim przypadł do gustu. 
Opanowanie tajników jazdy zajmuje wiele 
czasu, a przecież inne gry czekają! 
W tym miejscu do akcji wkracza Colin 
McRae 2.0 i od razu uderza w najczulszy 
punkt. Jego fantastyczna grywalność chwi- 
lami przyćmiewa cały splendor mistrza. Naj- 
wyraźniej producent, pamiętając nauczkę, 
wyciągnął właściwe wnioski. Zapowiada się 
zatem pasjonujący pojedynek: mistrz świata 


Obie gry to wsp fo wyścigi. Każda z nich reprezentuje nieco inne podejście do tema- 
tu, jednak n e: le zbliżone, ż że trudno jednoznacznie ocenić, która jest lepsza. Dlatego 
| stworzyliżył poniższy kwestionariusz który pomoże Ci dokonać właściwego wyboru, 


rencji. A zatem ołówek w garść i zaczynamy! 


| uzależnionego od Twoich L 

E s” 
órki ze swoich wyści- 

niemal taka sama fraj- 


Lubię oglądać p. 
gów. To dla 
da jakj 


TAK EB WSZYSTKO MI JEDNO SJ NIE BĘ 
a 


J a da w deszczu to prawdziwa makabra. 
ż chyba wolę zagrać w coś innego niż 
grać w takich warunkach! 


TAK EJ WSZYSTKO MIJEDNOJ NIE BJ 


Dobre wyścigi to takie, w których auto 
prowadzi się lekko, łatwo i przyjemnie. 


TAK [] WSZYSTKO MIJEDNOJ NIE BJ 


Garaż mnie nie interesuje. Chcę wygry- 
wać rajdy, korzystając z ustawień fa- 
brycznych, a nie bawić się w inżyniera. 


TAK EJ WSZYSTKO MIJEDNOJ NIE EJ 


Widowiskowe poślizgi to podstawa za- 
bawy — nawet kosztem realizmu. 


ULd MAIN MJ | 


Denerwują mnie te wszystkie usterki. 
Jestem kierowcą, a nie mechanikiem! 


i TAK [EJ WSZYSTKOMIJEDNOJJĄ NIE [IJ 


Jest dla mnie najważniejsza. Płynna ani- 
macja to święta rzecz w wyścigach. 


TAK [I WSZYSTKOMIJEDNOJ NIE BJ 


Uruchamiam, gram, wygrywam. Od wy- 
ścigów oczekuję przede wszystkim roz- 
rywki, a nie szczegółowej symulacji. 


TAK [I] WSZYSTKO MIJEDNOJ NIE EJ 


Nie jest najważniejszy. Wyżej cenię so- 
bie karkołomne ewolucje. 
UL0 MANY BA | 


Zsumuj punkty za wszystkie udzielone 
odpowiedzi, licząc następująco: 
TAK=5 WSZYSTKO MIJEDNO=3 NIE=1 


: Lubisz prostą, niczym nie 
wodami żi.j zabawę. Główkowanie, jak 
dostroić samochód do warunków na to- 
rze, zostawiasz innym. Colin McRae 2.0 
to gra w sam raz dla Ciebie. 


: Jesteś niezdecydowany. 
Z jednej strony pociąga Cię szybka i wi- 
dowiskowa jazda, z drugiej jednak ce- 
nisz sobie realizm. Obie gry mają Ci wie- 
le do zaoferowania. 


: Jesteś weteranem wyścigów. 
Ponad ładny wygląd cenisz sobie realizm 
i dbałość o najdrobniejsze szczegóły. Rally 
Championship — oto wyzwanie dla Ciebie! 


„BR 


c Tm 


Historia terrorystów planujących zagła- | - 

_ dę Waszyngtonu w ogniu głowic nuklearnych | 

__ przedstawiona jest o wiele lepiej niż katastro- 
fa biologiczna w Syphon Filter. Fabuła Metal 

_ Gear Solid mogłaby posłużyć za scenariusz 
filmu sensacyjnego. Rozmachem przewyższa - 
bowiem niejedną wielką produkcję, która 
trafia na srebrny ekran. 


Zdjęcia ; 


j P>. k w których bierzemy udział, oraz te, których jesteśmy biernymi 
; 8 | świadkami, przedstawione zostały w sposób, jakiego dotych- 
SPRZA 


czas nie widzieliśmy w grach na PlayStation. Starannie dopra- 
cowane wnętrza doskonale oddają mroczną i ponurą 
atmosferę bazy terrorystów. Poza tym całe środowisko, w któ- 
rym się poruszamy, zostało zaprojektowane w trzech wymia- 
rach. To po prostu widać. Gdyby przy tworzeniu tej gry uczest- 
niczył operator, z pewnością zostałby nominowany do Oskara! 


Metal Gear Solid nie może się pochwalić dużym wybo- gały ke Akcja kontra prźygólł. strzelaninf dr 


sibie 4 oka! oiaje kabin j Terroryści i Tajna Agencja Rządowa. Czyli po prostu 
go rewelacyjnych bossów, wynik pojedynku w kategorii Ob- 3 Zo d p: 
sada staje się jasny. Każdy z nas na długo zapamięta przera- | - 4 Metal Gear Solid kontra Syp lę JL Filter! u) J 
_ żającego telepatę Psycho Mantisa, kobietę-snajpera Sniper ke = m [I „po zł 1 

Wolfa czy szamana Vulcana Ravena dzierżącego potężne Ę 

działko obrotowe. Galeria czarnych charakterów stworzonych 

przez Hideo Kojimę, ze wspaniałym Solid Snake'em na czele 

czyni z MGS prawdziwie wybitny tytuł. 


Snake uderza z ukrycia. Nie gramy tu roli herosa, 
ky niszczy wszystko na swej drodze. Wręcz przeciw- |- 
nie. lm mniej nas widać, tym lepiej. Skrada- | 
my się, przemykamy za plecami terrorystów, | 

po cichu zdejmujemy ich pistoletem z tłumi- 

kiem. Mimo to MGS może dawką adrena- 
liny i karkołomnej akcji obdzielić pół | 

—— tuzina innych gier. 


Strzelania i pościgów - z bronią w ręku 
__ w Metal Gear Solid jest niewiele. Z jed- 
nej strony to zaleta, a z dru 
— wada. Fanów koszenia wszystkie- 
go, co odstaje od ziemi czeka srogi + 
zawód. Ale inni, szukający czegoś | - 
nowego, będą zadowoleni. Zwłasz- | 
cza że napięcia nie brakuje. ; 


Już o tym pisaliśmy, ale bos- _mienieni wcześniej ludzie 
som w tej grze należy się od- plus okrutny Revolver Ocelot 
rębny rozdział. Na czele orga- i tajemni t 
nizacji Fox Hound stoi chary- Walka z nimi jest prawdzi- | 
zmatyczny Liquid Snake, który wym wyznaniem. Niełatwo | 


| wraz z grupą zdecydowanych ich pokonać — na każdego jest 
- na wszystko najemników sta- inny sposób. Mało która gra może ; 
„o wia z poszczycić się takimi przeciwnika- 
mi jak MGS. Kropka. 


Jeśli porównamy zagrożenie, zj 
-  myw obydwu grach, wychodzi re 
_ cionośny wirus Syphon Filter Siajegy 
Stany Zjednoczone budzi grozę nie mniejszą 
niż widmo katastrofy nuklearnej. Jednak 
scenariusz Syphon Filter rozgrywa się na 
drugim planie, poza główną osią gry. Prze- 
chodzimy różne etapy, pokonujemy przeciwni-  nocześnie w tle rozwija się fabuła. Zbyt mało 
e. ków i wykonujemy rozmaite misje, a jed- więzów łączy scenariusz i akcję. A szkoda. 


Gdyby różnorodność świadczyła o jakości, Syphon 
Filter byłby zwycięzcą. Sceneria, w której toczy się gra 
jest tak urozmaicona, a akcja przenosi się z miejsca na 
miejsce tak szybko, że nie ma nawet czasu na podzi- 
wianie widoków. Stacja metra, park, muzeum, labora- 
torium, ulice miast... każde miejsce wygląda inaczej! 
Ale jeżeli chodzi o wygląd i nastrój, nic nie może rów- 
nać się z mrocznymi wnętrzami z Metal Gear Solida. 
Tam czuje się po prostu chłód wiejący z ekranu! Tutaj 
jest normalnie, jak w średnim filmie. 


ebność przeciwników w Svohon Filterze nie 
ać. Niestety nie należą oni do inteligentnych 


dł tak, jakby jedynie odgrywali swoje role. W rezul- 
tacie możemy się nauczyć zachowań naszych wrogów. 
Gdy zaczynamy następny poziom, natrafiamy na nowych 
przeciwników. Za pierwszym razem są niebezpieczni. Ale gdy 
znamy już ich marszruty, wiemy kiedy i gdzie się pojawiają, 
przestaje być ciekawie, a robi się po prostu nudno. 


sissron Pikameres Maso 
i 


_|| Niemal cała gra opiera się na schemacie: zabili go i uciekł. 

_|. Główną rolę gra nie Gabriel Logan, ale dymiąca lufa jego 

_|- broni. Jednak w Syphon Filterze jest kilka misji utrzyma- 
nych w skrytobójczym klimacie. W jednej z nich naszym 

_| zadaniem jest infiltracja budynku tojącego się od straźni- 

| ków, których systematycznie eliminujemy. W sumie obie 
gry idealnie się uzupełniają. Jednak charakter Metal Gear 
Solida jogę rj się MAR : 


Sie 2 


Sceny akcji. Niewątpliwie o to włe 
w Syphon Filterze chodzi, Mnóstwo ć 
ni, malownicze walki, lecące we wszys 
serie, wybuchy granatów, śmiertel 

' bezustanne uczucie osaczenia.. Nap j 
spada ani przez chwilę. Syphon Filter to gra zdecy- 


dowanie bardziej dynamiczna i jest w sę Móc, 
akcji niż w Metal Gear Solidzie. 


> Najważniejsi przeciwnicy w Syphon Filte- nia są słabo. | 
rze powinni wyglądać na nietypowych i groźnych _ a sylwetki są mało orygi- 
i nalne. Gdy ich pokona- 
my, nie zostaje nam po 
tym nawet miłe wspo- 
mnienie. Jest w SF ze 
dwóch ciekawych prze- 
ciwników, ale to zdecy- 
dowanie zbyt mało. 
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Najlepsze z najlepszych 


Mario Tennis 64 


- Nintendo , 


Pokómon Stadium 5 


aan r) 


Perfect Dark 


Nintendo/Rare — 


Pokómon o Red a sie 


Nintendo | 


Najpiękniejsza z pięknych bijatyka, 
Z ZOZOZOPODE przy której nie sposób się nudzić. Ul- 
ł kĘ trapłynna animacja, gigantyczne, 
Homeworld: cataciysm | M wielopoziomowe areny oraz setki 
Sierra Studios | ciosów i ich kombinacji sprawiają, że 
mne | ta gra przyciąga do konsoli niczym 
magnes. Zachwycają nas też dosko- 
nałe pojedynki drużynowe. No i te 
wysportowane panienki w bikini... 
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„„a na arenie znowu pojawia 
się amator szybkich kobiet 

i czerwonych tramwajów: 
niestrudzony: Nemesis! 
Lepiej się z nim nie bić. 


do szczęśliwego zakończenia 
naszej zabawy w motornicze- 
go. Do skrzynki wrzucamy 
wszystkie zebrane elementy... 


— 

Po złapaniu za hamulec wcho- 
dzimy do budynku (bocznymi 
drzwiami) i z szafki (pokój 

z maszyną) zabieramy kluczyk. 


Po wyskoczeniu z tramwaju 
wychodzimy z pokoju i zaraz 
wracamy, aby zabrać kluczyk 
z szafki. Małe rendez vous... 
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Oczywiście ambitni gracze mo- 
gą walczyć z tym irytującym 
drągalem. Ale my powinniśmy 
jednak pójść za głosem rozsąd- 
ku i ostrożnie się wycofać... 


...z Carlosem i kierujemy swe 
kroki do dużego hallu.Tam za- 
bieramy amunicję ze zwłok ja- 
kiegoś nieszczęśnika. 


M Resident Evil 3: Nemesis - rozwiązanie 


w poprzednim numerze PLAYA wspólnymi siłami 
uruchomiliśmy tramwaj. To pudło rusza się co prawda 


„.ustępując miejsca innemu 
bohaterowi. Dzielny Mikhail 
w geście ostatecznego po- 
święcenia staje do nierównej 
walki z Nemesisem. 


se 


W zależności od tego, którą 

z dróg wybraliśmy, odwiedza- 
my sypialnię i zabieramy 
stamtąd kluczyk... 


Teraz mamy do wyboru: wy- 
skoczyć przez okno albo pró- 
bować zatrzymać tramwaj ko- 
rzystając z zainstalowanego 
niedawno hamulca. 


.„albo idziemy do sali ze skrzy- 
nią i maszyną do pisania. Tam 
znajdujemy inny kluczyk. Ma- 
pa jest na biurku w holu. 


wolniej od niejednego zombiaka, ale może zdołamy 

dojechać nim do dzwonnicy. A tam spotkamy wie- 

„ lu niemiłych jegomościów! Czeka też na nas kil- 

> „ku nowych, twardych i szybkich zawodni- 

%ków. Tramwaj zamienimy na helikopter, 
a potem... Zostańcie z nami! 


Wyc="M 
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— 
W tym drugim wypadku tram- 
waj przydzwania w ścianę wiel- 
kiej budowli — następnego 
w kolejności obiektu na trasie 
naszej wycieczki. ń 


oj m 3.b" 5 

Z kluczykiem kierujemy się 
w górę, mijając po drodze za- 
mknięte drzwi. Za nimi czeka 
na nas kilku dżentelmenów. 
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Z ogrodu kierujemy kroki do Zamiast tego szybko je 
małej kapliczki, która stanie 
się później miejscem (niemal 
wiecznego) spoczynku Jill. 


...i znajdujemy niezwykle przy- 
datne roślinki. Przewidując zbli- 
żające się atrakcje, zachowuje- 
my je na później. 


Po rozprawieniu się z wrogami 
przedostajemy się do ogrodu, 
w którym spotykamy kilka 
przemiłych zwierzątek... 


Na szczęście nie należą oni do 
czołówki graczy. Wystarczy kil- 
ka celnych strzałów, aby ich 

' otym przekonać. 


Po przekręceniu klucza w zam- 
ku naszym zdumionym oczom 
ukazuje się cud techniki: 

opuszczana drabina! 


Na ścianie widzimy ładnie 
ozdobiony zamek. Aż żal było- 

by nie wykorzystać znalezione- 
go wcześniej klucza. 


Korzystając z niej, włazimy na 
górę, gdzie czeka na nas Świę- 
ty Mikołaj w szarym płaszczu. 
Ma bazookę i złe intencje. 


Po uporaniu się z Nemesisem 
wchodzimy na górę, gdzie 

znajdujemy amunicję, taśmę 
do maszyny i srebrne kółko. 


Na pomoc jest już za późno. 
Pozostaje nam przeszukać kie- 
szenie. Po zapoznaniu się z ich 
zawartością przyglądamy się 
trzem statuom... 


Zanim jednak rzucimy się na 
poszukiwanie drugiego kółka, 
musimy jeszcze sprawdzić swój 
słuch muzyczny. 


mamy dwa wyjścia. Jedno: 
oślepić drania reflektorem. 
Drugie: porazić go prądem. 


To oczywiście kolejna zagadka 
w znanym nam stylu. Naszym 
zadaniem jest wyjęcie kamieni 
z rąk posągów i umieszczenie 
ich następnie w obrazach. 


„.gdzie otwieramy zamknięte 
drzwi. Mijamy pomieszczenie 
z trzema pajączkami i intere- - 
sujemy się ciałem leżącym 

na podłodze. 


„„łączymy ze znalezionym 
wcześniej kluczykiem za po- 
mocą opcji Combine. Z nowym 
kluczem dziarsko ruszamy na 
dół, do biblioteki... 


Po zagraniu prawidłowej melo- 
dii pudełeczko otwiera się, od- 

krywając słusznie nam należną 
nagrodę: mały kluczyk. Oczywi- 
ście zabieramy go i... 


Zadanie polega na odegraniu 
melodyjki za pomocą przyci- 
sków. Jest to bardzo proste, ale 
melodyjki się zmieniają, więc 
nie podajemy rozwiązania. 


Czyżby było to miejsce na na- Teraz warto zachować stan gry 
sze kółko zębate? Wkładamy je korzystając z maszyny, zabrać 

i w ten sposób uruchamiamy — roślinki i uzbroić się. Następnie 
dzwon na wieży. kierujemy się do ogrodu. 


„„obsydian, bursztyn, kryształ; a w nowe 
piątą — kryształ, obsydian, kółko zębate. Biegniemy z nim 
bursztyn; jedenastą — bursztyn, na trzecie piętro. W tym me- 
obsydian, kryształ. chanizmie czegoś brakuje. 


Mamy kryształ, obsydian Jeżeli zegar pokazuje siódmą, 
i bursztyn. Musimy poustawiać układamy kamienie następują- 
je tak, żeby zegar wskazywał co (od lewej): obsydian, krysz- 
godzinę dwunastą. tał i bursztyn; jeśli dziewiątą... 


Do końca gry jeszcze daleko, 
więc helikopter nigdy nie 
wyląduje. 


| Walka nie skończyła się dla Jill 
/ całkowitym zwycięstwem. 


Szybkiego lickera zabijamy 

z dystansu. Nie pozwalamy mu 
na skok — jeżeli doleci do nas 

z wyciągniętą łapą, Carlos stra- 
ci głowę. Nieodwracalnie. 


Fotka wygląda mało przyjem- 

nie. Po raz kolejny potwierdza 

to, co wszyscy już wiemy: zom- 
biaki i Umbrella idą w parze. 


Po chwili docieramy do dużej 
sali z dwoma wielkimi zbiorni- 
kami. Przeszukujemy ją i zabie- 
ramy akta. Czytamy je i... 


Huntery kryjące się za szybą 
tylko na to czekały. My też cie- 
szymy się ze spotkania i rozwa- 
lamy je czym prędzej. 


1. am 
Po opuszczeniu szpitala jeste- 
śmy świadkami potwornej 
eksplozji. Żyjemy! 


Dziewczyna jest zatruta, ale 
żyje. To jak długo pożyje, 
zależy tylko od Carlosa. 


HOSPITAL 4 PB 


Mijamy recepcję i wchodzimy 
do sali konferencyjnej. Bliższa 
inspekcja ujawnia dyktafon, 
kilka roślinek, kolejne doku- 
menty i mapę szpitala. 


Dumni ze swojej trafnej kon- 
kluzji idziemy do drzwi przed- 


stawionych powyżej. Wchodzi- 
my do środka... 


„d„Wiemy już, jak uruchomić 
maszynę. Zabieramy jeszcze 
tylko urządzenia potrzebne 
do włączenia generatora. 


rzemy obie buteleczki z serum 
potrzebnym do uzyskania 
szczepionki i łączymy je. 


Nie tracąc czasu pędzimy do ka- 
plicy, gdzie biedna Jill spoczy- 
wa w ciężkim stanie. 


my na straszli- 
wy atak purpurowej macki Ne- 
mesisa. Jill została zatruta! 


Najwyższy czas pokazać femi- 
nistkom co potrafi prawdziwy 
mężczyzna (jeśli mu się chce). 
Idziemy do pomieszczenia 

z ciężkim dzwonem... 


Aby uruchomić windę, korzy- 
stamy z dyktafonu, na który 
nagrany jest głos doktora. 

To naprawdę banalnie proste 
rozwiązanie. 
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„i z ręki martwego doktora za- 
bieramy kluczyk. Zwracamy też 
uwagę na szafkę stojącą w ro- 
gu i zapamiętujemy kod. 


Dzięki nim zdobywamy szcze- 
pionkę dla Jill. Uruchamiamy 
maszynę i patrzymy, jak opada- 
ją poziomy w zbiornikach. 


Jak najprędzej ruszamy do wyj- 
ścia ze szpitala — Jill czeka 
przecież na to lekarstwo. 

Na dole okazuje się... 


mesis. Nie walczymy z nim. 
Uciekamy i biegniemy do Jill. 


[ 
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W czasie walki jak najwięcej _ Naszym zadaniem jest dwu- 
biegamy i strzelamy ze wszyst- krotne powalenie go na zie- 
kiego co się da. Nie ma co liczyć mię. Najlepiej wykorzystać 
na pobłażliwość oponenta. w tym celu bazookę. 


...i przesuwamy go bez więk- Po skorzystaniu z drzwi wybie- 
szego wysiłku. Ha! Wyzwolenie gamy na ulicę i kierujemy się 
kobiet, dobre sobie! Nie dałyby prostą drogą w kierunku szpi- 
sobie rady bez troskliwej opie- tala. Gdzieś w środku znajduje 
ki silnych mężczyzn! się szczepionka dla Jill... 


| 
* ANLAŃ | 
Winda może naszawieźćna _ Tam spotykamy zorganizowa- 
czwarte piętro lub do piwnicy. ną grupę zombiaków. Rozwa- 
W zasadzie jest wszystko jed- lamy ich bez większych proble- 


no, skąd zaczniemy. Jedziemy mów. Po oczyszczeniu terenu 
więc na górę. ruszamy dalej. 


...aż stanie naprzeciw tej 

z pierwszego pokoju. Otwiera- 
my sejf i zabieramy butelkę 
ze szczepionką. 


Wycho: 

dobnej salki obok, otwierając 
drzwi kluczem. Przepychamy 
stojącą tu szafkę... 


Pe 


HB 
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Nasze zadanie polega na usta- 
wieniu suwaków na maszynie 
w sposób przedstawiony na 
obrazku powyżej. 


Wykorzystujemy znalezione 
przedmioty i szykujemy się do 
rozwiązania dosyć prostej za- 
gadki logicznej. 


„..że budynek został zamino- 
wany! Mamy tylko siedem se- 
kund na ucieczkę — pędem ru- 
szamy do drzwi. 


Pokonanie go teraz pomo- 
głoby Jill później, kiedy już 
odzyskamy nad nią kontrolę. 
Jednak walka ma sens tylko 
wtedy, gdy mamy pod do- 
statkiem amunicji w karabi- 
nie maszynowym. A po tylu 
przejściach nasz magazynek 
jest zazwyczaj wypełniony 
głównie powietrzem. 


Co prawda udało nam się po 
raz kolejny pokonać Nemesisa, 
nasza sytuacja nie wygląda 
jednak zbyt różowo. 


bezpieczny przeciwnik. To 
hunter beta. Trzeba na drania 
uważać — potrafi jednym cio- 
sem urwać nam głowę. 


go, jakie po- 
mieszczenia zwiedziliśmy, wy- 
świetlany jest inny film. Kon- 
tynuujemy zwiedzanie, zabie- 
ramy kluczyk oraz zdjęcie. 


Po wyjściu z pomieszczenia 
idziemy do windy i jedziemy na 
sam dół, do podziemi ciągną- 
cych się pod szpitalem. 


Należy przesunąć suwaki 1i 
oraz nacisnąć przycisk A. Druga 
buteleczka jest nasza. 
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Dzięki poświęceniu Carlosa i je- 
go sprawnej akcji Jill jest 
uzdrowiona. Straszliwa truci- 
zna, zaaplikowana bohaterce 
przez wrednego Nemesisa 
przestaje działać. 


Czeka nas trochę błądzenia 

w plątaninie ścieżek i furtek. 
Eliminujemy przede wszystkim 
najgroźniejszych przeciwni- 
ków, tych którzy mogą poważ- 
nie uszczuplić nasze zdrowie. 


Nasze zadanie jest mało cieka- 


etne zarowi 


w doskonałym nastroju YA 


czamy kaplicę, nie zapomina- 

jąc o opróżnieniu stojącej tam 
skrzyni (czy to aby nie święto- 
kradztwo?). Następnie rusza- 

my w ślady Carlosa... 


Po krótkiej wędrówce znajdu- 
jemy roślinki, które zabieramy. 
Wkrótce potem, po zejściu po 
schodkach, trafiamy na mały, 


„zmierzając w w kletuńkcu wej- 
ścia do małego pokoiku. Po 
drodze mamy szansę spotkać 
Nemesisa, o ile nie załatwili- 
śmy go wcześniej z karabinu 
maszynowego Carlosa. 


Idąc dalej, docieramy w końcu 
do zwłok jakiegoś pechowego 
gościa, który najwyraźniej nie 
potrafił sobie poradzić z ukoń- 


niepewny mostek. Oraz Hunte- czeniem gry. Przy zwłokach 


ra w roli trolla. 


Aby osuszyć basenik, przyglą- 


we: mamy spuścić wodę z base- damy się uważnie czterem zę- 


nu za pomocą urządzenia ro- 
dem z koszmaru hydraulika. 
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Wycieczka na cmentarz jest 
dokładnie tak nieprzyjemna, 
jak tego oczekiwaliśmy. Ale 
zrobimy wszystko, aby wydo- 
stać się z miasta. Na początek 
zbieramy roślinki. 


batkom. Dwie są białe, zaś 
dwie — czarne. 


znajdujemy zdjęcie... 


Teraz trzema ruchami ustawia- 
my zębatki w sposób pokazany 
na schemacie trzy obrazki 
wcześniej. Na szczęście zombia- 
ki nam nie kibicują i możemy 
się skupić na tym zadaniu. 


Potem rozwalamy kilka wyła- 
żących z ziemi zombiaków 
i otwieramy furtkę do małej, 


Ww tej norze najbardziej 
przydatnym urządzeniem 
technicznym jest metalowy 


brudnej chatki za pomocą pary pręt leżący w szafce. Zabiera- 


znalezionych wcześniej kluczy. 
Holiday Inn to to nie jest. 


W nowo odkrytym are, 
znajdujemy kilka ciekawostek, 
między innymi dwa interesują- 
ce dokumenty. Nie powinniśmy 
też przegapić kurtki, która wisi 
na wieszaku... 


...a także kilku innych przed- 
miotów, w tym małego klu- 
czyka na okrągłym, metalo- 
wym kółku. Poza tym nie ma 
tu już żadnych specjalnych 
obiektów... 


my go. Poza tym są tu 
też słoiczki z prochem. 


„A „„a jedyne fajne akolie 
(takie z jasnym światełkiem) 
nie działa. Po kilku bezskutecz- 
nych próbach zaczynamy zbie- 
rać się do wyjścia. Aż tu nagle 
— niespodzianka! 


Z maka la rozmiarów na- 
szego przeciwnika wyciągamy 
najcięższą giwerę i ruszamy na 
drania z najmocniejszym towa- 
rem. To musi wystarczyć; nie 
zapominamy o unikach w od- 
powiednich chwilach. 


Są dwa wyjścia — rozstrzelać 
go normalnie albo też zwalić 
na niego jedną ze stojących 
na terenie walki lamp. Potrze- 
ba do tego trochę szczęścia, 
ale za to satysfakcja jest gwa- 
rantowana. 


Po pokonaniu tego 00 (Obrzy- 
dliwego Obleśniaka) spada 
siatka, dzięki czemu wychodzi- 
my z czeluści na powierzchnię. 
Trochę pociesza nas dymiące 
truchło Grave Diggera, spoczy- 
wające na dnie jamy. 


- Wejście do pokoju tradycyjnie 
otwieramy za pomocą wytry- 
cha. W środku znajdujemy kil- 
ka przydatnych przedmiotów, 
w tym zdjęcie, amunicję, ta- 
śmę do maszyny... 


_...oraz klucz (jak się później 


okazuje — do cmentarza). Wy- 
cieczka na cmentarz to nie ma- 
jówka, ale tak to już bywa 

w mrocznym i bezlitosnym 
świecie Resident Evil. 


Po opróżnieniu basenu otwie- 


ra się klapa odsłaniająca zej- 
ście na dół. Chcąc nie chcąc 
złazimy po drabinie — przygo- 
da toczy się dalej, aż do szczę- 
śliwego końca. 


Jedyne drzwi prowadzą do po- 
koiku ze skrzynią i maszyną do 
WOELEWZMWWAWACH 
stan gry, zgarniamy zapalnicz- 
kę (o ile nie mamy jej jeszcze 
przy sobie) i... 


Odzywa się radio rzucające 
nieco światła na rolę i postawę 
Nicholaia w całej tej chorej ak- 
cji z przekształcaniem Miasta 
Szopów w poligon. Po chwili 
zaś — tadam! — pojawia się... 


Po chwili znajdujemy się w ka- 
nałach, które już znamy. Nie- 
stety zmienili się lokatorzy 

— zamiast małych i nieszkodli- 
wych robaczków okupują je 
teraz większe oraz groźniejsze 
pajączki. Lecimy więc dalej. 


..0raz klucz otwierający bra- 
mę wiodącą do parku. Idziemy 
więc w stronę szpitala i korzy- 
stając z niezawodnej mapy od- 
najdujemy bramę zamkniętą 
na klucz. 


m pobliżu znajdujemy kolejne 


zwłoki. Tym razem są one źró- 
dłem amunicji dla naszej ma- 
łej Jill. Biedni ludzie, tyle prze- 
szli po to, aby odegrać jakąś 
trzecioplanową rolę... 


Na dole natychmiast ruszamy 
dalej. Nie ma większego sensu 
walczyć z robalami, więc od 
razu gnamy naprzód. Powinno 
obyć się bez przerażających 
niespodzianek... 


„„Wracamy do tak zwanego sa- 
lonu. Metalowy pręt wkrótce 
odnajdzie swoje powołanie, 
najpierw jednak rozpalamy 
ogień w kominku. Używamy 

w tym celu zapalniczki. 


„„nasz antybohater — Nicholai. 


Po rozmowie z nim udajemy się 
do pomieszczenia ze skrzynią. 
Uzbrajamy się po zęby trzono- 
we, do kieszeni wrzucamy ro- 
ślinki i wychodzimy z chatki. 


Jeżeli zostawiliśmy klucz zn zna- 
leziony w chatce, to nadszedł 
czas, aby odwiedzić najbliższą 
skrzynię i wydobyć go z niej. 
Czeka na nas komitet powital- 
ny w składzie: paczka przemi- 
łych zombiaków... 


Otwieramy jai kierujemy się 


w dół. Tym razem zombiaki są 
wyjątkowo tępe i nie rzucają 
się na nas całą gromadą, więc 
próbujemy je wyminąć. 
Szkoda amunicji. 


Mając w garści klucz udajemy 
się na cmentarz. Aby do niego 
dotrzeć, idziemy do basenu, 
gdzie czeka nas następna 
łamigłówka. I to nie byle jaka. 
Przed nami Hydrozagadka! 


„„choć okolica coraz nachalniej 
przypomina nam, gdzie tak 
naprawdę się znajdujemy. 

Po chwili docieramy do scho- 
dów, po których sprawnie 
wbiegamy na górę. 


Po osmaleniu wszystkiego do- 
okoła okazuje się, że może war- 
to byłoby rozwalić ścianę. 
Czym? Na przykład... na przy- 
kład... no... Może prętem? Ah, 
jakie to szczęście, że go mamy! 


Po kilku wstrząsach wita nas 
znajomy z poprzedniego odci- 
nka: wciąż żywy Grave Digger. 
Robi podkop, wpadamy i zaczy- 
na się kolejna walka. Tym ra- 
zem już nie mamy odwrotu. 


KUC zkłódka blokująca wyj- 
ście z parku. Klucz pokazany na 
rysunku obok pomaga nam 
w sforsowaniu ostatniej prze- 
szkody. No dobra — nie daliście 
się nabrać. Ostatniej 
przeszkody na tej stronie. 


Po drugiej stronie czeka ważna Znowu mamy wybór: zeskok 


persona: Nemesis we własnej 
osobie. Do niego pewne rzeczy 
po prostu nie docierają. 


Po chwili (czasami trzeba wra- 
cać, aby przekręcić zawór) do- 
cieramy wreszcie... 


„.a wiadomo, jak to jest ze 
schodami. Wbiegamy więc po 
nich i mijamy drzwi. Trzeba 
teraz dokonać małej ekstermi- 
nacji robactwa... 


Na mapie sprawdzamy, dokąd 
powinniśmy się udać tym ra- 
zem. Ta część fabryki była do- 
tychczas niedostępna. 


Aby zwyciężyć, używamy spry- 
tu oraz najcięższej broni. Broń 
ma go powstrzymywać od ro- 

zerwania nas na kawałki... 


Są tu także naboje do Ma- 
gnum. Po opróżnieniu pokoiku 
udajemy się do sali, gdzie trze- 
ba było przestawiać zawory... 


z mostu albo upadek z mostu. 
Zeskok robimy sami, a upadek 
ułatwiamy Nemesisowi. 


„„.do maszyny, której urucho- 
mienie otwiera drzwi znajdu- 
jące się dalej. 


„„aby po dłuższej wycieczce 
wkońcu trafić do pomieszcze- 
nia z jakąś maszynerią. Znaj- 
dują się tu dokumenty oraz ta- 
śma do maszyny. 


Zabieramy więc klucz z otwar- 
tego panelu obok maszyny do 
analiz i kierujemy się w stronę 
nowych terenów. 


„1153775 7 
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„a spryt okazujemy, strzelając 
w zawory na ścianach. Wydo- 
bywa się z nich gorąca para. 
Kilka strug i Nemesis leży. 


„„i używamy karty zabranej 
martwemu naukowcowi do 
uruchomienia windy towaro- 
wej. A potem — jazda! 


za 


Lepsze j jest zepchnięcie Neme- 
sisa. Następnie biegniemy pro- 
sto, wchodzimy w jedyne drzwi 
i spotykamy Carlosa. 


Wracamy do pokoji startowe- 
go, mijamy salkę z maszyną 
i kluczem otwieramy drzwi... 


Zachowujemy gr grę, używając 
maszyny do pisania. Ale przede 
wszystkim robimy to, co naj- 
ważniejsze: podnosimy 

fiolkę z próbką wody. 


zrezę DZIILIĄ poruszała się 
nieuzbrojona — ale i tak prze- 
cież nigdy nie chowamy broni. 
Pojawia się Nicholai... 


|=" 


Po pokonaniu pana N zabiera- 
my martwemu profesorowi 
kartę i używamy jej, aby uciec 

z tego nieprzyjemnego miejsca. 


2” 
i 


Tt: a 
Na 
Po drodze zza śnię. 
Na dole otwieramy kluczem 
drzwi kryjące najpotężniejszą 
broń w całej grze. 


Zachowujemy grę, zabieramy 


klucz, amunicję, taśmę do ma- 
szyny oraz leczniczy spray i ru- 
szamy dalej. Jak zwykle. 


...po czym zgarniamy mapę 
oraz leżący niedaleko dysk. 
Zabieramy też roślinki. 


Wychodzimy i iwa na dół 
po schodach. Wchodzimy do 
salki z dużą maszyną z migają- 
cym światełkiem. Są tu słoiczki 
z prochem oraz spray. 


...po kilku strzałach i groźnych 
słowach spotyka go niespo- 
dzianka. Zasłużona, ale jednak 
nieprzyjemna. 


Mijamy jedyne drzwi prowa- 
dzące dalej i wchodzimy do 
salki z popękanymi rurami, 
z których bucha para. 


Mamy już wszystko, co trzeba. 
Czas udać się do windy i zwie- 
dzić inne piętra. 


Poz zagadką jest zaba- 


wa z analizowaniem pobranej 
wcześniej próbki wody w fiol- 
ce. Naszym zadaniem jest od- 
tworzenie sekwencji... 


Skoro nie ma już przeciwnika, 

kierujemy się dalej. Zamknięte 
drzwi? Zaden problem. Otwie- 
ramy je za pomocą dysku. 


PiE. Fózz | 


BSE [A 


Kierujemy się z kartą do zam- 
kniętej śluzy i otwieramy kolej- 
ne drzwi. Nadchodzi czas osta- 
tecznego oczyszczenia fabryki. 


Ę => 
gc LIE >= 


Po zdobyciu narzędzia osta- 
tecznej zagłady wracamy 
do pokoju, w którym dostali- 
śmy wiadomość od Carlosa. 


Mijamy drzwi i wchodzimy do Aby je uruchomić, wsuwamy 


sali z trzema ponumerowanymi baterie na miejsce, pilnując, 
blokami. Są to źródła zasilania, aby kolejność była odpowied- 
które jednak nie działają. nia (1,2,3). 


Po ułożeniu baterii opukujemy Po zabiciu na śmierć, Nemesis 
Nemesisa z wyrzutni. Wycofuje już nie wstaje. Możemy go jesz- 
się on pod lufę potężnego dzia- cze pomęczyć za nasze krzywdy 
ła. I to jest jego ostatni błąd. albo wycofać się. 


Ww sąsiednim pokoju dosalenić 
ważną wiadomość od chwilo- 
wo nieobecnego Carlosa, który 
jednak z troską myśli o Jill. 


Komandosi znowu nie popra- 


wiają nam nastroju. Jest coraz 
gorzej. Schodzimy po drabinie 
i zabieramy dokumenty... 


Jeśli się wycofamy, wychodzi- 
my na zewnątrz i kierujemy 
swe kroki do helikoptera. Wol- 
ność wzywa! 


Zadanie nie jest trudne 

— biegamy sobie w kółko 

i przekręcamy zawory, 
wyłączając kolejne źródła pary. 


Jest tutaj taki długi korytarź: 
— znajdujemy w nim magazynki 
do pistoletu oraz schody... 


„„.pokazywanej na wykresie na 
górze. W tym celu powinniśmy 
nałożyć na siebie pozostałe 

paski. Nie jest to tak łatwe, jak 


się z początku wydaje. 


gr 2 
praca 


nę 
W środku czeka na nas Nemesis 
w nowej, odrażającej postaci. 
(o gorsza, na pokonanie go 
mamy tylko cztery minuty! 


Zdobywamy też radar, który 
odtąd nosimy przy sobie. 
Ciekawe, czy Jill oglądała film 
Obcy — decydujące starcie? 


..po czym zmierzamy adalek Nie 
ma tu wiele do roboty. Biega- 
my sobie trochę po pomiesz- 
czeniu i zwiedzamy teren. 


Toj już wszystko! W ten sposób 
dotarliśmy do końca tej trud- 
nej, arcyciekawej gry. Ale po co 
się łudzić: Umbrella powróci! 


Pauzujemy grę, podświetlamy mapę i jednocześnie wciskamy: Prav 
O+ [I+ X. Teraz w opcjach znajdujemy niedostępne do tej pory menu C 


2 
+6 TURBO 


0:01.4 
8 
Kiedy na ekranie pojawia się animowane logo wyścigów, kolejno naciskamy: Y,O, „korzystanie z którego znacznie ułatwia zabawę. Wybieramy interesującą nas 
1 V,%, V, V, X O.W ten sposób odblokowujemy wszystkie muppetyi auta opcję i jednym naciśnięciem przycisku kończymy misję. Pełny sukces! 


MAE IA do menu grydi w łaj 
wpisujemy odpowiednie dy. Wii iskamy po koci 
LĄ, jj: 6 Góra, Dół, O, O, RAL Ele 


Wybierając 
zawodnika i 
naciskamy L1, 

| lub R2. W zależności 
od naszej decyzji 
kafarek walczy w 
innym kostiumie 


4 Ustawiamy kursor na listwie sterowania, przytrzymujemy Xi wciskamy: 


Plar:=" 


Tworzymy nowego kierowcę 


i jako imię wpisujemy: 


lokowuje dostęp do wszystkich tras. 


zy Bwin 


ŁOEOZANA "ry Bińń 


j Ź Game Setu, Uniock Legends = 
Na ekranie Game Setup naciskamy ror ? oe wi RAKA 


Qi wchodzimy do Quick menu. m ż ją 
*Podświetlam nika, Feu - 5 -kiA , Ko 24 
naciskamy Mawo, a następnie . RE OCZU "IE 
aby wybrać ikonę Create Player. a rc 
Wpisujemy jeden z podanych kodów szewca SE || 
i powie wybór, naciskając x.) z SEEZE TERAZ ? tma R 
Jeśli wszystko zob poprawię radzie białych. Jako i imię . Niewątpliwie jest on koszykarzem 
gra potwierdza przyjęcie triku wpisujemy CELTICS , a w miejsce oycu czasów. Jako imię wplsdlemy: 
stosownym komunikatem, nazwiska — PRIDE COME FLY, nazwisko: V l 


* 
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Unlock LEGORGS TY Starting MSTEKUPE 


106 | 00 40 00 a zómawitWtiów 
. 


== Enawot pinysn 


GANE 8 


je , = | 
| PEZULSLELULNDAB PR 
STAMPEDE | | 
SCUZZLEBUTT || 
PIZZA PATROL | 


1 Regular / Trick Levci 3 


_8ODA$ SHAKE sA | | 


GD «x (Barr 


Ręo wt ro Eo za zy ÓĆ CZA EA odwyk 


Wybieramy Gartmanai i mam do Pa w których podaje się, ile ód ma trwać gra. 
Kolejno naciskamy: G „ewo, Dół, Gól ra. Jeśli wszystko wykonaliśmy poprawnie, 
rozwija się lista z śnanigrańni: Wybieramy Gdabłoną i i potwierdzamy POR 


Rozpoczynamy grę jednooso- 
bową (Single Player) i klikamy  WorldlsYour: 
na opcję New Player i naciskamy Enter 


Jako imię wpisujemy 


ŻĘ, j DONE | —Wkatalogu Panzer Commanderodszuk 
PPE ; : 
i - linijkę: TestCheat= 


SELECT PIAYER 


Owakaociię klikamy |" przy- Teraz w p scenariuszy mamy pełny dostęp do wszystkich misji! 
ciskiem myszy na nowy pseudo- 
nim 


p. Kombindga ol +5 + 
*% niszczy namierzony przez ska 


„Na deser pda 1 


Ą Następnie wstukujemy właś «= ' Wpiszemy,di je = nasze 
* tem! = wszystkie brónie 3 statki stają się) niewrażlye na -=% 
5 ka m ogień wkoga! w 


| GW 


. © „M  _ SoldierofFortune , 
4 Ał " | 
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da tka a SA 
ER gepl-f p 


PA LT 
SED BARR 13 
ZE SARGE: 


Kod el 


ń Uruchamiamy grę, wpisując nastę- Podczas gry klawiszem =( (ylda; 
„M pujący kod w wierszu poleceń : obok Escape) wywołujemy kon= 
-.P sof.exe +set console 1 solę. W niej wpisujemy kody 


w to szybki sposób I na < Bótiwyd broni 


3 ai SUĘĆ Ay 


SHAN b” 
SAD NTNZASĘ 
salę" 
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Buńczuczne heretic działa jak 
czapka niewidka... wŚkiiń przeciwników 


poja- 


'* TANIO * SZYBKO + SOLIDNIE * www.ultima.pl *SKLEPY * SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA* 


4 I GRY I AKCESORIA DO TWOJEJ KONSOLI. ZADZWOŃ I ZAMÓW! 
| U ne/ RAFUWk/ 


tel. (0-22) 624-78-16, 654-60-42 


Aby ztożyć zamówienie zadzwoń do nas lub wyślij je pocztą. 


Sklep oraz sprzedaż wysytkowa i ratalna: Sklep: 
ULTIMA s.c., ul. Chłodna 35/37 pawilon 7 ULTIMA, CH „PROMENADA” 
00-867 Warszawa ul. Ostrobramska 75, Warszawa 
pn.-pt. 10.00 - 18.00 - pn.-sob. 11.00 - 20.00, niedz. 11.00 - 19.00 
sob. 10.00 - 15.00 tel. 611-34-87 
PLAYSTATION TRGER=WOODS99 0 Pos zd dc 69 OPERATION WINBACK ...................22--22.2. 269 RÓŻNE 
Konsola PLAYSTATION 7502 ..............-....-... 579 LU 8 PAGEPP ORCO EE R PAZ NK RZ OA CA 69 FERTECDARKOE ZZEŻ Z ONE, 269 POKEMON - gra karciana mm zz 
DEUAPSONE Sz ZER ZSKO.; 000 ARBEB 699 TOMB'RADER: 7. CSR ARK ŻÓk DE 69 a ZE POKEMON SNAP............. 299 8 OKEPE 
Gry: WARPATH JURRASIC PARK ................----------. 69 s) POKEMON STADIUM .......... 389 ra” pe 
RUUNDRACZ O ZZA ..dOrdGO RE 169 WARZONEŻIOO: SSE 200 WR ŚJ r dE 69 *%3] RAINBOW SIX............... 199 Ą - 
BASEIMEPRRESSZ "200... ironii 199 MAYNEM ZSZ OO OSOZ AOR 69 ; SUPER SMASH BROTHERS ...... 189 AŚ: Moy 
Akcesoria: Jos" TONY HAWK'S SKATEBOARDING. . 269 
DUAL SHOCK (oryginalny). .........-....-...-...-. 139 TOFGEARRNANZCS 0 EZ Si: 269 Starter Set | 
BAMENUNTERIRROC Z ZZOZ SZEW AY SE. EE, 69 WROKSZEC ZEE NZ Z M 269 SITO SW ZGROZO ER ASC OSA 76 
RER WLR ZRPAE: RSA 24,90 Akcesoria: 4 Booster (Set I, Set 2, Fossil, Jungle, Team Rocket). ....... 16 
Karta pamięci 15 bloków. . ..... 28,90 SOYPAD 2 A CONZZRÓRE ZE ARE R 99 Talia tematyczna (Set 1, Set 2, Fossil, Jungle, Team Rocket). 46 
Karta pamięci 30 bloków .. . . 49,90 RANPAG SST EC CBR C A U JZAKŁ 189 Koszulki (t-shirty) M, L, XL, XXL 
Karta pamięci 120 bloków ...... 69 TREMORPAK + karta pamięci. . .............-..1-.... 79 METAL GEAR SOLID (czarna) .........-....-...-... 39,90 
Kierownica PS TWIN TURBO ... . 289 POKEMON: (biała) 53.220. 52570: 505 Td, 29,90 
MNCOUNECT 5002 29,90 GAMEBOY COLOR RESIDENT EVIL (czarna). ...........--...-..-.... 39,90 
MULTI PLAYER ADAPTER. ....... 119 BGŻ Konsolka GAMEBOY COLOR. „299 _ _ TOMBRADER (camo) ..........1.....1..-..:. 39,90 
Myszka do PSX. .............. 59 ź 
PRO ACTION REPLAY aaa uuaauoaaa22 99 Dosi w ióżyck haki 
RFU ADAPTER (podłączenie do TV przez antenę) ......... 49 
STANDARD. JOYPADE 0 OS ZRAT ECKA SE 29,90 


| RESIDENT EVIL SURVIVOR ..............-.....---.. 199 
PAL LOSW 199 Gy: 
„. bitpeowo dE EU. 144 w LĄ PRAS ZO OSON YA 149 
ż STAR OCEAN 2 .............. 129 (ROC 149 
= STAR WARS JEDI POWER BATTLES 199 DRIVER W.Ś 200. SOJA OŚ GETS EBI 149 
SUKODA 2. M 000.000 
sg SPHON FIR 2............ 19 LOONEY TUNES - ATTACK FROM MARS.................. 149 
Playstation KONNE 199 ARIA CER SOD 0a 00 c 149 
TOCA 3 - WORLD TOURING CARS . 199 MISSION IMPOSSIBLE 149 
PRECPORKG IR WE ya NIE 159 Kasety wideo (oryginalne, angielskie wersje językowe) 
ES WRO POKEMONNNE EVANGELION, TEKKEN, SONIC, PANZER DRAGOON, SLAYERS, 
HOWE") POKEMON BLUE 
NOZE (orginal version) 149 LEGEND OF CRYSTANIA, SEKURA WARS, METAL ANGEL MARRIE, 
eBabyj DIRTY PARE O Ze dO: ZNAL 89 
Kasety wideo (polskie wersje językowe) 
POKEMON RED 
„tei EL EIMUGA PRADZNNARE CA 39,90 
E TENCHŁMWYO IN LONE 0120000000 4 cg0 39,90 
TENCHI MUYO IN LOVE 2 .................-.--... 54,90 
__ Platinum: SE Płyty z muzyką 
COL KOJE RAMY... 109 akejnśy, owa RC 0 w. FINAL FANTASY VII, FINAL FANTASY VII TENCHU, EVANGELION, 
CASH BANDICOOT 3 ........-....-uu0.ouuaaracaa 99 RESIDENT EVIL CODENANE: VERONICA (angielska wersja). . 269 SOUL CALIBUR, GHOST IN THE SHELL, AKIRA, ZELDA, POKEON, 
DRNER SZ REST 0a 000 aloe WALTA AA 109 GOUECANBRZ EZ ZN OE 229 TENCHI MUYO, DRAGON BALL Z i GT, iinne............. tel. 
> FINAL FANTASYMII .................--euusen002> 99 Figurki: 


TEKKEN, TOMB RAIDER, METAL GEAR SOLID, RESIDENT EVIL . tel. 


Czas dostawy ok. 3 dni. 
Możliwość wysyłki 24h. 
Akcesoria z gwarancją. 
Do zamówienia należy doliczyć koszty wysyłki (ok. 9 zł). 


= METAL GEAR SOLID............ nm 

| 1 NEED FOR SPEED 4........... 119 

„j RESIDENT EVIL 2.............. 109 

| SOUL BLADE. ............... 109 

SPYRO Roi OR 99 KE Gi 

8 SPYRO 2 aaa 9 WOBIE(Anhja EE OOO 0 59 
| Playstation. | TEKKEN 3. . ................. 39 JOYPAD (oryginalny) .......... 149 
z TENCHU....uuuueuee0022 109 : JOYPAD MAD CATZ DREAMPAD ... 139 
TOMORROW NEVER DIES ..............----2..-..-. 119 JOYPAD PSXLOOK ............ 89 


_ TONY HAWK'S SKATEBOARDING ..................... 109 
Value series: 
- COMMAND 8 CONQUER: RED ALERT. .................. 69 


. 


| Karta pamięci (oryginalna) ... . 149 
ż-| Karty pamięci I MB...... już od 99 
< Kierownica MAD CATZ......... 


Staą 


wł INT 
łc SZWARC ŻORARN CDN 8 kugę am ERNET na DC! 
IGGPACEAWEMN E 0 RGB SCART (ABIE :.. ...-..... GB COLOR SET "4 in 1" (akumulator, głośnik, tremor, joy) . 89 Internetu, Umożliwia arka LU 
EVO'S SPACE ADVENTURE. 00 02.2023- 000 0a 69 RGB SCART CABLE + AV......... 59 ; ietszi się z dowoln a połączenie 
ADE TO BLACK 69 Kabel do połączenia konsolek (uniwersalny) ......... 29,90 także w pojtYM nUMer 
AE paca OSP WE OOOTEODCY PEKKA » VIBRATION PACK. ............. 99 Lupa na ekran z podświetleniem KOSZA YĆ 29,90 Wyma olsc 
; WOOBARZ Z dosecaza teu 69 Przezroczysty pokrowiec na GBC. .................. 19,90 
ROME ZE 69 NINTENDO 64 TRAVEL PAK (zasilacz, akumulator, torba) .... .......... 119 Ę 
- ARTE WZ RZ Konsola NINTENDO 64 .............--20.-202122- 499 Wymienny panel przedni (różne kolory) ............ 29,90 ultisystem 
_ POPULOUS 3: THE BEGINNING. ...................... 69 ; : - 149 
Gry: ZN SRRENY NA SSS DA PEECMA 29,90 zł 
PREMIER LEAGUE MANAGER 2000...................- 69 ś Ę 
COMMAND 8 CONQUER ; 
ROD RUS ZSZ ZE CEO ZO 69 
Ę DONKEYKONGGŃ 0... zoe tot oo 0a 2 
KAWIE SKECZE ONZE NEJ 69 GODENNEONO 5505 AE 
APEEDPREAKS PEC 69 OW UD 


8 TUNDERHAWK Z... ......-..-....2.0000:02.--. 69 


BAME SETTING 
STG _ 
TNIE ATTACK mi 


SET AL. MOC s 
| TAB BATTLE MODE HY 
FELAM BATTLE MODE p: >ALOX SELSCTOR 


BALCTUAV BŁYTWE 
Ex'T 


j podświetlając porta zawodnika, 
wi tle jego trójwymiarową postać 


w = powtórki trzymamy wciśnięte przyciski B + Y i wychylamy gw pad w prawy 
górny róg. Kamera okrąża walczących zawodników - efekt niemal jak w filmie LD 


WIEVKU Gretzky i inni 


i) Exhibition Came 
ż Famantor Ollers” 21 Detreiz Red Wings” > Tworzymy nowego zawodnika 
Pizyć iĘ E i nazywamy go Wayne Gretzky. B . 
Fu si Name Wayne / ec W sekcji zdjęć zawodników | ć 2 o COWTIWUE 
Lasr Kame Cret tawizkii ic. SPuy 5 "Pr 
rec boss ;.| pojawia się napis: Thanks for ) sua, (222% RETRY 
jersey Number 36 the Memories. B A SOUND LEVELS 
ky: Right Teraz wpisujac prawdziwe imię | END RUN 
wóg Sg waże i nazwisko hokeisty 
Overall 75 występującego w NHL, widzimy 


nia j jęci B. M pozycji ź © MEK © SUI 
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Pauzujemy grę i wciskamy na padzie + Z ekranu śkiki menu i napisy, a my oglą- 
damy sytuację na torze, Doskonały sposób 
W ZY UTENIĘYCZENRCY, na zrobienie efektownego obrazka! 


BUSE KRIZA NAREW 


Kiedy pokonamy przeciwników w trybach —— ... ścigaiy się trzema nowymi wózkami, po 
thaimapionship, Arcade oraz Indcor... jednym za każdy ukończony tryb zabawy 


Kolejny trik jest bardziej skomplikowany. Z 
Naja coz m W menu Oótlons 


SELECT PLAYER... 
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There are no puppies in your future 


Hola Chicas! tonight. 


Gramy Billym Gunnem i wc PJKB Ę 
walkę z wybranym p p tedni kod Ę 
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uhy I» the uorld's 
rous nan! 


Mhen I'm done with uou, uou*r 
gonna know what it'5 like to 
lord tine! 
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My bozooka is locked, cocked and | 
readu to unload! Make sone noize! s 
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It's your Luchy dau because I'h a 


vy music, no more Scary "ou need to know your role and shut 
good kisser! 


tine for the e veru depths your gaea mouth! 


Latcejcjcy Mario © 
PAUSE 
HORLD 1-1 


SEASON GAME 


+ SESE) 


HEAD—TO-HEAD 
DPLAYOFFS IMITLALS 
HIK 


+ CONTINUE 
SAVE 
END 


PRACTICE 


OPTIONS 


Z menu START wybieramy PLAYOFFS i wpisujemy jako nasze inicjały MIK. 
Teraz jako hasło podajemy R4QKFCWQD i rozpoczynamy mistrzostwa » 


Duke Nukem 
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Nieśmiertelność ACO ORZEKA Wybieramy ulubiony poziom 


Kiedy na tytułowym ekranie pojawia się napis is Press Start _ Kombinacja LEWO, PRAWO, GÓRA, GÓRA, DÓŁ, GÓRA, 
kolejno wciskamy: GÓRA, DÓŁ, DÓŁ, LEWO, PRAWO, LEWO, PRAWO, LEWO pozwala nam zacząć zabawę od dowolnego 
__ GORA, GÓRA. Od tej pory nie martwimy się o zdrówko Duke'a etapu tej ciekawej strzelaniny z superherosem w roli głównej 


c ERU ACZ OTC RODOPY 
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Ja przeciwników 
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i 8 cajemy cały arsenał Po 444 pani © 
martwi amunicję 


JARŻRAJY AGMYSZY 
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ALL UNAKACIZAO AUWYWIŻU 


Aby kod zadziałał, włączamy go na M. ekranie gry. 
Przytrzymując przycisk Z, naciskamy: C+ „C+Dół, k 
Kiedy rozpoczynamy nową grę, nie poznajemy Jima 

— sympatyczny robak-nieborak jest teraz taki malutki... 


Tajne kody wpisujemy 
zamiast swojego imienia 


odblokowuje dostęp do 
wszystkich 30 wyścigów. Grać, nie umierać! 
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" Automaty: jt 


8 Plar<=" 


A 


mergency Call Ambulance to gra, 

w której zasiadamy za kierownicą 

karetki pogotowia. Naszym zada- 
niem jest przewożenie pacjentów z miej- 
sca wypadku do szpitala. 
Gra się w to podobnie jak w Crazy Taxi. 
Tu też widzimy na ekranie strzałki 
wskazujące najkrótszą drogę do celu. 
Jednak w wypadku Ambulance nie 
zmieniamy trasy jazdy, bo stracilibyśmy 
cenny czas. Pacjentów należy dowieźć [- 
do szpitala jak najszybciej, jadąc drogą 
wskazaną przez pilota. Czas przezna- 
czony na dojazd zmienia się w zależno- 
ści od stanu chorego. 
Kierowca karetki pogotowia powinien się odpo- 
wiednio zachowywać. Nie taranujemy więc in- 
nych samochodów, nie potrącamy przechodniów 
ani nie szalejemy na drodze. Wieziemy przecież 
osobę potrzebującą pomocy, a za naszą piracką 
jazdę mogłaby ona zapłacić życiem! 
Pacjenci są ofiarami różnych wypadków. Raz 
wieziemy do szpitala policjanta postrzelonego 
przez bandytów z ulicznego gangu, innym razem 
chłopca potrąconego przez samochód. Wszyscy 
czekają na naszą pomoc! 
Ambulance jest grą bardziej realistyczną niż 
(razy Taxi. Pokazuje surową rzeczywistość, 
ale nie jest nudna ani przykra. Siadamy 
przed automatem i czujemy się jak 4 
bohaterowie serialu Ostry dyżur. 
Ciągle coś się dzieje, ale szybko 
oswajamy się z zamętem 
panującym w Chicago. 


Gra wygląda wspaniale, zaś sterowanie jest 
łatwe. Nie pogubimy się też w opcjach — mamy 
tylko jeden samochód, a etapy następują jeden 
po drugim. Szybko uczymy się, że karetka to nie 
auto wyścigowe i trudno jest wykonać kontrolo- 
wany poślizg. Częściej niż na wyścigach używa- 
my hamulca. I to wcale nie ręcznego. 

Gry z automatów Segi często są wydawane na 
Dreamcasta, czekamy więc z niecierpliwością na 
konsolową wersję Emergency Call Ambulance. 
A narazie zaglądamy z radością do salonów gier. 


ń Turbo 
i h-/ „A 
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=) wietna kierownica dla amato- 
EŃ rów zawrotnych prędkości. Miło- 
mó | śnicy realizmu mają powody do 


zadowolenia — w skład zestawu wchodzą pedały, drążek zmiany biegów, 
hamulec ręczny i'kierownica. Od konkurencji Twin Turbo odróżnia możliwość podłączenia 
do peceta, PlayStation i Nintendo 64. Doskonały pomysł! Jedna kierownica wystarcza nam 
do zabawy na kilku platformach. Przesiadając się, nie musimy przyzwyczajać się do nowe- 
go sprzętu. Urządzenie ma cztery tryby pracy — niezależnie od tego, czy gramy w symula- 
tor czy też w zręcznościówkę, znajdziemy ustawienie, przy którym jazda to czysta przyjem- 
ność. Obsługa standardu Dual Shock i możliwość programowania klawiszy to kolejne argu- 
menty przemawiające za tym odjazdowym kółkiem. Cena: 319 złotych. 


AE 
Smart Hanc.PC 


eśli interesuje nas nie tylko jakość, ale i cema, warto 
zd zwrócić uwagę na ten niepozorny dżojstik. Nie ma on 


żadnych wodotrysków, jednak doskonale spisuje się 4 
A 
t 


w strzelaninach, wyścigach i prostych symulatorach. Analogowy 
mechanizm zapewnia przyzwoitą precyzję podczas wykonywania 
akrobacji, a cztery przyciski w zupełności wystarczą do pozbycia się 
natrętnych przeciwników. Prosta, elegancka rękojeść przyjemnie | 
układa się w dłoni, zaś zdobiona złocistymi inkrustacjami podsta- 
wa przyciąga wzrok. Mechanizm autofire przedłuża żywotność 
dżojstika — zamiast bez opamiętania naciskać przycisk i mę- 
czyć palce, spokojnie przytrzymujemy wciśnięty strzał, 
a automat robi za nas resztę. Smart nie wymaga instalowania 
sterowników, dzięki czemu doskonale nadćje się dla początkują- - 
cych. Cena: 49 złotych. Ś 


Encore XP-100 


T o jeden z najmniejszych zestawów audio. Mimo swych małych rozmiarów z powo- 


dzeniem wystarcza jednak do nagłośnienia niewielkiego pokoju. W komplecie znaj- 
dujemy dwie satelitki i aktywny subwoofer — głośnik niskotonowy. Takie rozwiąza- 

nie staje się ostatnio coraz popularniejsze. Do regula- 
. + - cjibarwy dźwięku służą pokrętłańmieszczo- 
ne z przodu na centralnym głośniku. 
Widać, że jest to zestaw przeznaczo- 
ny na biurko. Osoby o dobrym słuchu 
zarzucają mu, że słabo odtwarza wy- 
sokie tony. No cóż, Encore XP-100 nie 
/ jest sprzętem hi-fi, ale za 150 zło- 
tych oferuje całkiem niezłą jakość 
dźwięku do domowego peceta. 


ZAMÓW JUŻ DZIŚ 


- DO KAŻDEGO ZAMÓWIENIA PREZENT 

- GRY WYSYŁAMY W DNIU ZAMÓWIENIA 

- TEKTUROWE OPAKOWANIE ZAPEWNIA 
BEZPIECZEŃSTWO PRZESYŁKI 

- CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT 


|4%:) 6 HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA 


Sprzedaż detaliczna i hurtrowa - Wysokie Rabaty 
SKLEP Warszawa ul.Potocka 14 paw.3 pon.-piat. 10,00-17.00 


tel (022) 832-54-30 


Zamów detalicznie - sprzedaż wysyłkowa 
5ZŁ-KOSZTA PRZESYŁKI , REAUZACJA DO 5 DNI , PŁATNOŚĆ PRZY. ODBIORZE 
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Mam pytanie 


DreamStation? 


Czy to prawda, że na Dreamcaście można 
uruchamiać gry z PlayStation? Jeśli tak, to 
czy wymaga to przerabiania konsoli? 

Bastian (Bytom) 


To prawda, można! Operacja taka nie wymaga 
przeróbek. Cudo, dzięki któremu daje się to zro- 
bić, nazywa się BleemCast! i jest ulepszoną wer- 
sją pecetowego emulatora Bleem! Konsola Dre- 
amcast jest nowocześniejszą maszynką niż PSX 
i ma znacznie większą moc obliczeniową. Znako- 
micie radzi sobie z grami na PlayStation w wer- 
sjach PAL i NTSC. Na Zachodzie program sprzeda- 
wany będzie za równowartość około 90 złotych. 
Więcej o emulatorach piszemy na stronie 62. 
Obsługa jest bardzo prosta: wkładamy płytkę 
z BleemCast!em do napędu i kiedy widzimy sto- 
sowny komunikat, zmieniamy ją na płytkę z ulu- 
bioną grą na PSX. Czyżby Tekken 3 zawitał na 
Dreamcasta? Nie do wiary, a jednak! 


a zaa wk CERCA 


Co z prenumeratą? 
Kupuję PLAYA od dawna i chcę zapytać, czy 
można zamówić prenumeratę? 

Pawel (Gilańsk) 


PLAY jest młodym czasopismem, więc na razie 
nie jest to możliwe. Jednak pracujemy nad tym. 
Gdy tylko wprowadzimy prenumeratę, z rado- 
ścią Was o tym zawiadomimy. 


Arena w sieci 
Czy to prawda, że w Quake III Arena na 
Dreamcasta nie będzie można grać w in- 
ternecie? 

Patryk (Zdzieszowice) 


To nieprawda! Sega kładzie duży nacisk na moż- 
liwości sieciowej rozgrywki w Quake'u III na 
Dreamcasta. Co ciekawe, wersja pecetowa bę- 
dzie współpracować z konsolową. Szanse w po- 
jedynkach będą równe dzięki zaprojektowanej 
do Dreamcasta klawiaturze i myszy. 


JOJOT 
+ PADIE 


Nie powinno się 
budzić lunatyka. 

Może to spowodo- 
wać zmiany w jego 
psychice. 


Muzykowanie na PSX 


Jakie są gry muzyczne na PlayStation? Któ- 
ra jest najlepsza? 
Jurek Gryka (Teresin) 


W Europie ukazały się jak dotąd dwie gry służące 
do tworzenia muzyki, obie wydane przez firmę 
Codemasters. Pierwszy tytuł to Music, drugi — 
Music 2000. Obydwa wyglądają podobnie i mają 
zbliżone możliwości. Ta druga, nowsza gra ma 
jednak więcej próbek dźwięku. Dzięki temu two- 
rzymy bardziej urozmaicone utwory. 
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Idzie nowe! 


Słyszałem, że niedługo pojawią się dwie 
nowe, wspaniale konsole —- Nintendo Ga- 
mecube oraz Xbox Microsoftu. Na którą 
z nich warto zbierać pieniądze? 

Bamian (z internetu) 


0 RZE WETA 


Trochę za wcześnie na takie pytania — żadna 
z tych konsol nie pojawi się w Polsce wcześniej 
niż za rok. Ba, nie da się ich kupić jeszcze nigdzie 
na świecie! Wiemy o nich tylko tyle, ile ujawnili 
producenci. I oczywiście każdy z nich twierdzi, że 
jego konsola będzie najlepsza, więc jej zakup to 
nasz obowiązek. 

Na Gamecube ma być więcej gier niż na Xboxa, 
ale nie tylko to się liczy. Przecież żadnej z tych 
gier nie wi- 
dzieliśmy jak 
dotąd w akcji 
- dostępne 
są tylko filmi- 
ki, które na 
pewno nie 
pokazują peł- 
nych możliwości nowego sprzętu. 

Z decyzją lepiej poczekać do chwili, kiedy obie 
konsole znajdą się w sklepach. Wtedy będziemy 
już znali rodzaj i liczbę dostępnych gier oraz, co 
najważniejsze, cenę. Łatwiej więc będzie nam po- 
równać konsole i wyrobić sobie o nich opinię. 
PLAY oczywiście będzie pisał na ten temat. 


Pi, pi, Pikachu! 


Ile jest wszystkich gier z serii © pokśmo- 
nach? Czym się różnią? 
Martyna Oleksiak (Radomsko) 


Na GameBoya ukazało się aż osiem gier. W Polsce 
dostępne są trzy z nich — Pokćmon Red, Blue 
i Yellow. Naszym zadaniem jest w nich złapanie 
wszystkich stworków. W każdej wersji spotyka- 
my nieco inne pokóćmony. 

Niedługo pojawią się w Polsce kolejne dwie gry 
na GameBoya — Pokómon Pinball i Pokć- 
mon Trading Card Game. W pierwszej, jak nie- 
trudno się domyślić, gramy we flipery. 
Wszystkie stoły są pięknie ozdobione wizerun- 
kami stworzonek. Drugi tytuł wygląda podob- 
nie do Pokćmona Red lub Blue, ale nie zbieramy 
pokómonów, tylko karty do gry. Jest to elektro- 
niczna wersja gry karcianej o pokóśmonach, co- 
raz popularniejszej w Polsce. 


Japończycy od dłuższego czasu cieszą się Pokć- 
monem w wersjach Silver i Gold. A mają się czym 
cieszyć: jest sto nowych stworzonek, nowa mapa 
i zupełnie nowi przeciwnicy. W grudniu ukaże się 
w Japonii Pokćmon Crystal. Ta specjalna wersja 
gry będzie sprzedawana z kablem łączącym Ga- 
meBoya z telefonem komórkowym — zwierzątka 
będziemy przesyłać tak łatwo, jak SMS-y! 

Na Nintendo 64 ukazało się pięć gier z pokóćmo- 
nami. W Polsce dostępne są dwie — Pokćmon 
Snap oraz Pokómon Stadium. W Snapie robi- 
my zdjęcia pokśmonów — przetestujemy tę 
grę w następnym numerze PLAYA. Natomiast 
w Pokómon Stadium nasze zwierzątka walczą 
na arenie — pisaliśmy o tym w poprzednim nu- 
merze. W Japonii ukazały się już dwie części tej 
gry, ale różnice między nimi są niewielkie. Cie- 
kawsza jest Hey You! Pikachu, gdzie za pomocą 
dżojpada i dołączonego do gry mikrofonu kieru- 
jemy ruchami sympatycznej myszki. Niestety, ta 
gra ukazała się dotychczas tylko w Japonii. Nie- 
znana jest nawet data premiery w USA. 


...MÓZZ- 
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lunatykuje. 


Ostatnia gra z serii Pokómon to Pokómon Puz- 
zle League. Zgodnie z tym, co sugeruje nazwa, 
cała gra to zestaw układanek z pokómonami 
oraz nieśmiertelny Tetris. Niestety, ten tytuł nie 
jest dostępny w Polsce. 


Prezent z USA 


Mój wujek mieszka w USA. Kiedy dowie- 
dział się, że mam konsolę PlayStation, 
przysłał mi w paczce gry, ale żadna z nich 
nie chce chodzić na mojej konsoli. Czy to 
znaczy, że konsola się zepsuła? 

Bartek Ryhakiewicz (Nowy Targ) 


Twoja konsola jest sprawna. Po prostu gry ze 
Stanów Zjednoczonych i z Japonii nie działają 
na europejskiej wersji konsoli. Każdy z tych re- 
gionów ma bowiem inny system wyświetlania 
obrazu telewizyjnego, do którego dostosowane 
są sprzedawane tam konsole. W Europie ten 
system to PAL, w USA i Japonii — NTSC. 

Aby odtwarzać tytuły z innych regionów, mamy 
dwa wyjścia. Jednym z nich jest przerobienie 
konsoli, co kosztuje kilkadziesiąt złotych. To ry- 
zykowna metoda — nieudolnie wykonana prze- 
róbka może skończyć się uszkodzeniem, na 
pewno zaś oznacza utratę gwarancji. 

Drugim sposobem jest zakup urządzenia do wpro- 
wadzania kodów w grach. Dwa najpopularniejsze 
to Action Replay za 99 złotych lub Game Hunter 
Pro za 69 złotych. Poza wprowadzaniem sztuczek 
(zazwyczaj dostajemy gotowy zestaw kodów do 
150-200 gier), umożliwiają one także uruchamia- 
nie gier w innym systemie. Do obu urządzeń dołą- 
czona jest instrukcja z opisem użycia. 
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waSAAT 
Al. Jerozolimskie 181 
02-222 Warszawa 
z dopiskiem na kopercie: MAM PYTANIE 
nasz adres w internecie: 
playQaxelspringer.com.pl 
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SV3525 > > COLOR PROTECT OR bezpieczny ochraniacz 

= z tworzywa sztucznego do GameBoy Color, 

39 90 —i CEZ zapewnia maksymalną ochronę przed 
sanac _ uszkodzeniami mechanicznymi, 
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AJ . SWĄ 


HANDY E PAK COLOR -większy 
komfort i przyjemność 

rza wom, GameBoy Color, 
mac! niecawka mechaniczne 
i kich przycisków fire, 

2 mi joyst(eh do sterowania 
E4 ruchem w czasie gry, ekran 
podświetlany, powiększający, 
tereofońiczne głośniczki 


SOFT LEATHER w znacznym stopniu zwiększa 
CASE - miękki bezpieczeństwo GameBoy Color 
pokrowiec podczas transportu 

do GameBoy SŻ> ASY i 


Pocket, zapewnia 
ochronę przed 
kurzem, brudem 
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"wszystko w jednym" 
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S15030 Ax "ai" 


PULSE PAK - wibrująca 
przystawka do GameBoy Pocket, 
ł regulacja siły wibracji I 


WORM LIGH 
podświetlenie EK 
zasilane bezpówrewtoj 
z baterii lub akumula- 


wfiający 
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Twoim GameBóy : 
Pocket, powiększenie 
mechaniczne wszyst- 
kich przycisków fire, 
mini joystick, ekran 
powiększający - 

z podświetlaniem, 
stereofoniczne głośniczki 


z Game Boy tworzy 
ś stabilną całość, 
zasilanie z 2 baterii typu AAA, 
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4! połączenie 


M SV5U 15 — Boy Cotor/ 
„| GameBoy 


—770,17+*% Pocket/Game- 
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we wszystkich 
020) Zug 


POCKETPROTECTOR 


kolorach 
- bezpieczny GameBoy Color 
ochraniacz 


z tworzywa sztucz- 
hego do GameBoy 
Pocket, zapewnia 
maksymalną ochro: 


POWER GRIP. ładujący się 
zestaw akumiulatorowy do GameBoy Color, 
możliwość nia akumulatorków 


ż (sOnybyat KIT - pakiet 
umożliwiający grę nawet 
w najtrudniejszych warun- 
kach: akumulator zapew- 
/ A : 3 niający do 15 godzin gry, 
y sód j , 2% 4 lupa z podświetleniem, 
Ka akg „GA R pokrowiec, zasilacz, 
Jr imistataw 5, / ; $ v5 41 (K kontroler typu joypad, 
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NA NAGLSY u | wc , dó GameBoy 
ł aż . sy Color, regulacja 
sity wibracji / 
regulacja sily głosu, 
budo od wzmacniacz dźwięku, 
i On OfI, sygnalizacja stanu 


| | POWERPAK 
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| „biurkowy zestaw Zew rętrzie GTOŚRT Padian 
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|| do GameBoy Pocket / dodatkońe funkcje EARPHONES 
| | możliwość i Ą te możliwość przechowy- : studRóWA 
/.. fadowania. A Ę Wania GGTRROWCGO = stereofoniczne 
| | akumulatorków ! 4 2 cartridge oraz ochrona Ez do GameBoy, | 
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ie EA Boy Color 
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yobraźmy sobie program, dzięki 
któremu mamy dostęp do wszyst- | 
kich gier, jakie się kiedykolwiek | 

_ ukazały. Bez żadnych przeróbek zmienia- 

_ my nasz komputer w dowolny automat do 

_ gier, konsolę albo swobodnie modyfikuje- 
my jego parametry. Fantazja? Nie, to rze- 
czywistość! Program, który nam to umożli-_ 
wia, nazywamy emulatorem. 

Pod tą nazwą kryje się jedno z najwięk- 

_ szych komputerowych szaleństw od po- 

_ czątków istnienia internetu. Właśnie dzięki 
globalnej sieci emulatory stały się nową 
rozrywką dla znudzonych pecetowców. 
Zasada działania takiego programu jest pro- 
sta: odtwarza on wszystkie funkcje systemu, 

la którym działa gra. W pewnym sensie uda- 
je konsolę czy automat. Poza programem po- 
trzebujemy również gry z automatu, konsoli 
lub wybranego komputera. Musi być onaza- 
pisana w postaci, którą emulator odczyta. Ta- 
ka wersja gry nazywana jest ROM. Nazwa po- 
chodzi od angielskich słów Read Only Memo- 
ry — pamięć tylko do odczytu. Właśnie na RO- 
M-ach zapisywane były kiedyś gry na konso- 
le. Ale skąd je teraz wziąć? 
To proste: z internetu! Wystarczy w dowol- 
nej wyszukiwarce wpisać słowo emulatory, 

_ a po chwili zostajemy dosłownie zasypani 

adresami stron z grami do emulatorów. 
Zwykle gry są posortowane według tytułu, 
więc dobrze wiedzieć, czego szukamy. i 
Niestety nie wszystkie firmy pozwalają na 
umieszczanie swoich gier w internecie. Fir. 
ma Nintendo zabroniła kopiowania ROM 
-ów z grami na Nintendo 64, a twórcom 
emulatora wytoczyła nawet proces! 

Dlatego korzystanie ze znalezionych 
w sieci ROM-ów często jest nielegalne. By- - 
łoby lepiej dla nas, graczy, gdyby wszyst- 

_ kie firmy produkujące gry pozwoliły nam 
cieszyć się tytułami sprzed kilkunastu lat 
za darmo lub za niewielką opłatą. 

Historia gier wideo zaczęła się dwadzieścia 
pięć lat temu i trwa do dziś. Dzięki emulato- 
rom możemy porównać starsze i nowsze gry 
z tej samej serii, bo najpopularniejsze tytuły 
ukazują się na kilka różnych konsol. Nieraz 
przekonamy się, że te stare, choć często bar- 
dzo proste, wcale nie są gorsze! | 
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stwo automatu do gier. Pierwsza konsoli m irmy 
SNK wykorzystująca kartridże. Po pewnym czasie 
pojawiła się również wersja z napędem CD, która 
nie zdobyła uznania graczy. Emulację konsoli 
umożliwia nam program NEO RAGE 


tach. Później zo: 
firmy SNK, Pl 


chociażby Zelda, Super Mario Bros 
Kong. Emulator NESa nosi nazwę NESTICL 


Zręczn ) 
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konsolę) 1 opracowany przez fir 
lepsze emulatory to SNES9X oraz Z: 
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Marcin Przasnyski, Aleksy Uchański 
Zespół: Andrzej Balcerzak, Anna M. 
Gidyńska, Marcin Górecki, Piotr 
Nowakowski, Krzysztof Papliński, Wojciech 
Setlak (sekr. red.), Marta Stanisławczyk, 
Baj Mare Tadeusz Zieliński 
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SEE Er et TEE HE mm 700 W ort ET Y * „0” rrr wi Moza 
Prezes Wydawnictwa: Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: Florian Fels 

Dział Reklamy: Dominik Tzimas 


E-mail: playGaxelspringer.com.pl 

Listy do redakcji prosimy kierować pod adre- 
sem redakcji, pod redakcyjny numer faksu lub 
podany powyżej e-mail 

Wydawca: Axel Springer Polska Sp.z 0.0., 
członek Ogólnopolskiego Stowarzysze- 
nia Wydawców i Związku Kontroli 
Dystrybucji Prasy 

Adres: 02-222 Warszawa, Aleje 
Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 
Recepcja tel. 608 40 00, sekretariat 
Prezesa tel. 608 41 00 


BO 


tel.608 41 15/18 Dział Promocji: Kinga www.polskaprasa.com 
Chmielewska tel.608 40 57 Dział Kolpor- "zabroniona jest bezumowna sprzedaż 
tażu: Dariusz Piekarski tel.608 40 01 czasopisma po cenie niższej od ceny detalicznej 


Produkcja: Elżbieta Garncarczyk 
tel.608 41 44 Dział Public Relations: 
Marzena Daszkiewicz tel.608 41 02 
Księgowość: Janusz Bąk tel.608 40 30 
Druk: WINKOWSKI Sp.z 0.o.Piła 
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REGULAMIN KONKURSU: 

1.Konkurs organizowany jest przez firmę Axel Springer Polska Sp. z o.o. nałamach 
czasopisma PLAY. cj 
2. Uczestnikami konkursu mogą być osoby pełnoletnie oraz niepełnoletnie repre- 
zentowane przez swoich opiekunów. 

3. Konkurs rozpoczyna się w numerze 4/2000 i trwa od 30.10 do 26.11.2000 roku. 
4. Zadaniem konkursowym jest nadesłanie do 26 listopada 2000 roku (liczy się da- 
ta stempla pocztowego) pracy autorskiej. Tematyka pracy: historyjka obrazkowa 
(składająca się z trzech obrazków) na temat dowolnej gry komputerowej. 

5. Nadesłane prace zostaną ocenione przez składającą się z członków redakcji 
PLAYA komisję wyłonioną przez organizatora. Komisja wybierze najciekawsze ar- 
tystycznie prace, a ich autorom zostaną przyznane nagrody. 

6. Wybór najciekawszych prac nastąpi 10 grudnia 2000 roku. 

7. Nagrodami są gry i akcesoria uwidocznione w czasopiśmie PLAY. Każdy uczest- 
nik wybiera, jaką nagrodę chce dostać w razie wygranej, załączając do swojej pra- 
cy wybrany kupon wycięty z czasopisma. 

8. Przekazanie nagród nastąpi do dnia 1 stycznia 2001 roku. 

9. Nadesłanie autorskiej pracy pod wskazanym adresem przez uczestnika konkursu 
oznacza, że wyraża on zgodę na opublikowanie swojej autorskiej pracy oraz danych 
personalnych na liście laureatów konkursu, która będzie opublikowana w PLAYU. 
10. Pełny regulamin konkursu znajduje się do wglądu w redakcji. 

11. Redakcja nie zwraca przesłanych na konkurs prac. 


PLAY ukazuje się dzięki współpracy 
z wydawnictwem Hobby Press skut 


Prenumerata przez internet (cały świat): 


ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną 
Wykorzystano postacie z następujących gier: Colin McRae 
Rally 2 © Codemasters; Commandos © Pyro Studios/Eidos; 
Dead or Alive 2 © Tecmo; Fur Fighters © Bizarre Creations; 
Marvel vs. Capcom © Capcom; Metal Gear Solid © Konami; 
Perfect Dark © Nintendo; Pokćmon Yellow © Nintendo; 
Resident Evil 2 © Capcom; Warcraft Ill © Blizzard 
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NIE MASZ KTÓREGOŚ Z 


NAJWYŻSZY CZAS, ABYŚ UZUPEŁNIŁ SWOJĄ KOLEKCJĘ 


ZŁOTA EDYCJA 


BALDUR'S GATE 


W skład pakietu wchodzi: 
* Gra Baldur's Gate (5 CD) 


« Dodatek Opowieści 


z Wybrzeża Mieczy (1 CD) >8-. 


e Obszerna instrukcja do gry 
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©1998 BioWare Corp. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
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* Mousepad 
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ZŁOTA EDYCJA 


PLANESCAPE: TORMENT 
W skład pakietu wchodzi: 
* Gra Planescape: Torment (4 CD) 8282908 
« Słownik pojęć ze świata gry Ę 


* Obszerna instrukcja do gry 


e Mousepad > M 


e Koszulka Torment | 
e Plakat 


PAMIĘTAJ, ŻE KUPUJESZ GRY W PAKIECIE 
ZAWARTOŚCI KAŻDEGO ZESTAWU I SPRAWDŹ SAM 
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TYCH WIELKIECH HITÓW? 


NAJLEPSZYCH GIER. JUŻ W LISTOPADZIE ZA 99 ZŁOTYCH! 


ZŁOTA EDYCJA 


-_ THE SETTLERS III 


W skład pakietu wchodzi: 
| * Gra The Settlers III (2 CD) 


| * Dodatek The Settlers Ill: 
Nowe Misje (2 CD) 


Wszystkie inne nazwy produktów użyte j publikacji są znakami towarowymi 


1998 Blue Byte Software GmbH. Podręcznik, teksty, grafika i nazwy są zastrzeżone. 
zastrzeżonymi dla firm, których są własnością. 


e Dodatek The Settlers II: , 


ZŁOTA EDYCJA 


ROLLERCOASTER TYCOON 
W skład pakietu wchodzi: 

* Gra Rollercoaster Tycoon (1 CD) 28 
* Dodatek Loopy Landscapes (1 CD) 28 


* Dodatek Dodatkowe Atrakcje 
(zawarty na płycie z Loopy Landscapes) 


e Instrukcja do gry 


Wersja polska 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 
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www.cciprojekt.com 


© 1989 Chris Sawyer. Wydawca Hasbro Interactive Ltd. |(L>ez"| -| EE 5 SER ra i 


Z DODATKAMI! KONIECZNIE PRZECZYTAJ SPIS 
JAK WIELE OTRZYMUJESZ ZA TAK NISKĄ CENĘ! 


PRZEŻYJ NAJBARDZIEJ EKSCYTUJĄCY REJS SWOJEGO ŻYCIA! 


W rolach głównych 
Jerzy Stuhr i Katarzyna Figura 
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OW i UWAGA! 
POTRAWA PIKANTNA. © 


Doprawiono szczyptą 
seksu, krztyną nagich 
ciał i odrobiną 
niecenzuralnych 


eź sprawy 
w swoje ręce 
i popłyń w rejs 
ogromnym 
liniowcem pełnym 
najfajniejszych 
panienek pod 
słońcem. 
Udowodnij, że 
jesteś prawdziwym. 
macho. Uwierz 
w siebie i poderwij 
najseksowniejsze 
laski na statku; 
od bibliotekarki 
aż po samą Panią 
Kapitan. Tylko 
od Ciebie zależy 
czy przyjemnie 
doptyniesz 
do celu... 


ZA IWA | Wersja polska i 
| zamów JUż Dziś wyłączna dystrybucja w Polsce Sklepy z grami polecane przez CD Projekt Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa 
(0-22) 519 69 69 €BD e) =: ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65, Biuro handlowe CD Projekt Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
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